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JOYSTICKS
ED ACCESSORI

COMPATIBILITA
COMMODORE, ATARI, ETC.

| marchi Commodore & Atari, sono marchi
registrati delle rispettive case produttrici.
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UN GIOCO'SUPERSONICO!

z
z
=

. !ei un pilota esperto e 'eroe del
)'.,\pu'l\'lh“e b

\ Gibili, Bigelow's Air Circus. Come se non fosse
R vC & CO7 T, miga gia abbastanza eccitante volare a una
atari ST €7 ™ velocita di oltre trecento miglia all'ora,
diventi anche "Rocketeer™!
Quando le spie malvagie rapiscono la tua
ragazza, niente potra piu trattenerti! Indossa
il razzo-zaino Cirrus X-3 e preparati ad una
serrata battaglia aerea! Affronta
faccia a faccia i temibili
sicari a bordo di un dirigibile
in fiamme!
Grafici digitalizzati, VGA 256 colori,
immagini di veri attori! Una musica
orchestrata, dialoghi eccitanti ed
incredibili effetti sonori (grazie alla Sound
Source) aggiungono una nuova dimensione
al game play.

Pt DISTRIBUZIONE ESCLUSIVA
Deéveloppe par NOVALOGI

Photos d'écrans PC VGA CTO

Fhe Walt Disney Company
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Dopo la |usiva di Indiana Jones and the Fate of Atlantis del mese scorso (che per prudenza e
desti definito un “ lice" scoop e che oggi, dopo aver visionato tutte le riviste inglesi,
e le di glugno, possiamo chiamare col nome che si merita ESCLUSIVA EUROPEA),
ecco un altro “colpo”: la recensione esclusiva di A-Train, Il nuovo simul cittadino,/finanziario P
della glapponese Artdink, pubblicato in Occidente dalla Maxis. Si tratta infatti della prima recensione |
europea di questo stupendo gioco che é destinato a stabilire un nuovo standard nel genere del simulatori { L)
di realta. ¥
I da quando K & realizat I in Italia - senza utilizzare materiale della rivista inglese
ACE - abbi llato una esclusiva italiana ( Ultima VIl) e due esclusive europee (Indy IV e A-Train). Niente male per
una rivista che ha sede al confini dell'impero anglosassone del software.
A questo punto non ci resta che augurarvi buona lettura - le chicche di questo non s fi ad A-Train, come potete
vedere dal sommario di questa pagina - e buone Arrivederci a settemb

P.S. Se vi capita di passare per Milano tra il 17 e il 21 di settembre, fate un salto al Sim Hi-Fi e venite a trovarci allo stand di K.

Buone notizie per i possessori di CDTV e gli
amanti di Batman. Brutte notizie per chi stava per
acquistarsi una scheda AdLib.

20 Anni di videogiochi.........12

Scoprite la formazione che ha fatto la storia del

divertimento elettronico. E quella dei migliori
programmatori presentata da Riccardo “Twenty
Years" Albini

1 Artwick, Cramsond, Grane.. Anteprime & Lavori in Corso.8
sono alcunl tra | migliori program-

matori di questi 20 anni. Gli altri li trova- :
te nel solito appuntamento mensile. Pool, Rookies, Call of Chtulhu, Questo e altro &

quello che trovate nelle pagine di K proiettate nel
futuro dei videogiochi.

Il tagliaerba......cccovevenenennnnn .27
The Lownmower Man , il primo film sulla realta
virtuale, ha delle incredibili sequenze di computer
animation realizzate dagli Angel Studios. Steve

I nuovo Lotus, Aquabatics, Humans, Premiere,

Cooke ve ne svela tutti i segrefi.

Prove su schermo................31
1l Giappone ci ha perso la testa e la Maxis
deciso di far sballare il resto del mondo con A-

ha

69Gorhie ha sbagiialo? Con Baf

fone I'imp bb to? Train, un mix di Civilization, Sim City e Railroad
Crisis in the Kremlin vi “ la possibilita di Tycoon. “Quelli di K" hanno giocato e valutato a
riscrivere la storia.

fondo Crisis in the Kremlin - una delle simulazioni
politiche pil spettacolari, Wizkid - la psichedelia
applicata ai videogiochi, Hardball 111 e Tv Sports
Baseball - un testa a testa per conquistare la casa
base.

E | | | R ——— -

I “continua”: Shadowlands e Immortal. E la novita:
la soluzione di Star Trek. the 25th Anniversary...

K-BOX ...couns ssanunines 104

Accuratamente storico, Se Red Baron M BF. come Eugenio Scalfari, risponde ai lettori
3 vi aveva conquistato, dovete volare nei  dispensando saggezza, consigli e pareri!

cieli della Seconda Guerra Mondiale con Aces

of Pacific.

»
&
=
=
D
-
o
<

4 Cosa succede se si resta intrappo-
latl in un parco giochi grande come
un pianeta? Giocate a Eternam e lo saprete.  tutto il gioco...con I'aluto di capitan Kirk.

9 Pando“Spoeu' Pagliantl & salito a
bordo dell'Enterprise e ha risolto

| http://speccy.altervista.org/

http:/speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA
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Riuscirai a recuperare il film rubato in tempo per la

SCHERMATE DELLA VERSIONE '3 : I T : DISPONIBILE PER COMMODORF
AMIGA . ¢ AMIGA [1 MEGA)
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‘Dal PC
al VCR
sul TV

E finalmente disponibile, ad un
prezzo accessibile (intorno alle
300.000), un accessorio che
permette a tutti i felici posses-
fiche VGA di
trasformare il segr
uscita dal loro comg
ale composito. Il nome

sori di schede

e video in

er in

prodotto & “VGA to PAL" ed &

distribuito in Italia dalla FCH di

Livorno che lo fornisce comple-
to di cavi per il collegamento ad
un televisore o ad un videoregi-

stratore S-VHS.

L'adattatore si installa all'ester-
no dell'elaboratore ed & correda-
to da alcune utility software.

Per informazioni:
TEL. 0586/863300
FAX 0586/863310.

Continua

la crescita
del gioco
di ruolo

11 qui
Dungeons & Dragons ha registra-
to quest'anno circa 3.500 iscritti,

1to campionato nazionale di

con un incremento '-".'I'|H'I'i0rl" i‘:l

rispetto al

19g1. Le squadre

1SCI

sono state 592, composie

1asi tutte d

distri

CHTE Co

A jtali

mano la crescita del fenomeno
gioco di ruolo in [talia e rendono

la manifestazione un evento uni-

co in Europa, in cui cui il gioco di

| 1 . "
ruolo {-lg(]'l'l'l.‘i[l[ﬂ non € mait uscito

dall'a

1ibito delle convention di

dei Giochi, sabato 26 settembre

cul _D'rlI'1['("i_,"]l"|'.'inn\"? |l" L] ‘\C'.ll'l[..]n‘

qualificate.

Campionato Italiano di Videogiochi

> la RCS - Gran-
sllabora-

i (i datiin
1o un numero di p

petiore ai 3000 si € cimen-
zza nei videogiochi,
oni del Birimbao
di Napoli, Roma
oni locali,

1a alcune televis

convocati
ne del SIM HI-F

Ve asse

Lewis firma
per la Psygnosis

di softw

10sis ha firmat

ir l}.'.l(: se
ratto

La famosa ca
P 1
con Carl Lewis, probabilmente ['a-
tleta pit famoso del mondo, per

sfruttare la sua immagine nel suo
gioco
che si chia Lewis
lenge verra pubblicato in con-
comitanza con le Olimpiadi di
H;i

ra l'ingresso della casa inglese nel

prossimo gioco sportivo. I
erd The Carl

sllona e probabilmente segne-

mercato delle console, mercato dal
quale fin ora si & sempre tenuta
fi , affidando la i

si a terzi.

- Kappa difende i colori italiani

COMMITER MAGS
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polavoro calcistico della
ble Sensible Soccer ci siamo

anche noi! Se fra le squadre di
fantasia selezionate Computer
Mags, troverete fra i gioca-
tori un tapino chiamato
Cappa che altri non é se
non I'impersonificazione
della vostra redazione pre-
ferita (speriamo!), peccato
che i programmatori ingle-
si non siano stati molto
precisi riguardo a quella K
che mar

ca, comunque fa
piacere essere |'unica rivi-

sta italiana ad essere inse-

rita in un gioco cosi fantastico.
Approfittiamo di questo spazio
lettori: nella re-

per scusarci con i
censione del numero scorso di
Sensible Soccer avevamo citato la

la ne-

presenza del medico, che n
stra versione del gioco era presen-
te e funzionante. Motivi probabil-
mente legati ai tempi e/o difficolta
di implementazione e alla data di

uscita hanno costretto 1 program-
]

matori ad iinarlo: speriamo di
poterlo ritrovare in una prossima

versione. A quando Sensi Soccer

Una Fantastica

Occasione
per Misurare la Tua Abilita!

turns, i
dedicato all'eroe dei fumetti. Re
e protagonista sono rimasti § 1
(rispettivamente Tim Burton e Mi-
chael Keaton). La vera novita del film
& rappresentata dai nemici di Ba-
tman: il Pinguino (Danny De Vito) e
la Donna Gatto (Michelle Pfe
film & atteso sugli schermi di tutta
Italia per il mese di settembre e, con-
temporaneamente, dopo anni di as-
edicola una rivista

secondo film del nuovo ciclo

gli

er). Il

tornera ir

senza,
quindicinale dedicata interamente al
e, edita da Gle-
nat Ttalia coordinata da Fulvia Serra
e diretta da Giovanni U

giustiziere della no

relli.
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Novita

Sembra che finalmente qualcosa stia
cominciando a muoversi intorno al
CDTV, il brutto anatroccolo di casa
Commodore che non si vuole decide-
re a trasformarsi in cigno,

Lo standard CDXL che consente di ot-
tenere il Full Motion Video su un
quarto di schermo viene utilizzato da
diversi prusmmnn dell'ultima gene-
razione, fra questi troviamo la ried
zione di TV Sport Football che ¢ stata
dotata per l'occasione di vere e pro-
prie animazioni televisive. Un altro
prodotto molto interessante che uti-
lizza lo standard CDXL & il nuovo CD
commemorativo della NASA che in-
clude animazioni di tutti gli eventi
importanti nella grande avventu-
ra dell'uvomo nello spazio. Quest
nuovi pmumtl uniti alla dlaDur-l bilita
dell'unita As70 per Amiga potrebbe-
ro invertire la tendenza di mercato

CDTV

che vede relegato il CDTV in una fa-
mente limitata

scia di utenza estrer

L'arbitro & TV Sport Football

Un tecnico della NASA

5500 lire risponderete voi! Bé, a
dire il vero ci stavamo riferendo
all'unita di misura della memo
dei computer e non alla nostra ri-
vista, Recentemente la Commis-
sione Europea ha decretato dopo
un lungo periodo di attesa che un

1a

Ma quanto vale
esattamente un K?

obyte non corrisponde piii a
1024 113"(\ ]Tl‘l'lh"l. ) piu sem-
plicemente, a 1000. 1l resto del
mon [.i(‘.l dveva preso ('l'llt'.‘it:'] df.‘[.'i.“'iﬂ-
ne gia parecchio tempo fa e ora fi-
nalmente I'Europa si & adeguata al
1uovo standard.

moltc

La AdLib
e fallita!

Vite
Infinite?

Il SIM compie 25 anni

Giunge alla 25esima edizione il SIM
H1-FI che si svolgera dal 17 al 21 Set-
tembre 1992 alla Fiera di Milano. Co-
me al solito la manifestazione offrira il
meglio nel campo dell'alta fedelta e
dcli'elmmr:icu di consumo, attirando
migliaia di visitatori da tutta Italia. Fra
le iniziative di maggior interesse tro-
viamo una sezione dedicata ai gioielli
dell'alta fedeltd, destinata a far sognare
tutti gli appassionati di musica, grazie
all Gpportun di provare impianti del
valore di diverse decine di milioni in
apposite salette allestite secondo rigo-
rosi criteri di acustica. Naturalmente
tutti i lettori di K potranno lustrarsi gli

occhi rimirando le ultime "o\'i : dcl
campo videoludico e addirittura ¢

nunciata una ‘]JLL[.! £ gara in Rf‘du:
Virtuale (gli avvenimenti di questo ge-
mai). Se
vorrete potrete venire a trovarci
stro stand, vi asy

nere non sembrano mancare

Pud sembrare incredibile ma la casa
produttrice della scheda sonora per
PC piti popolare del mondo é fallita
Al momento non si hanno ancora in-
formazioni precise riguardo alla cau-
sa del fallimento ma sembra che una
ditta di Singapore si stia gia muoven-
do per acquistare 1 diritti per i pro-
dotti AdLib. La ditta canadese stava
infatti per lanciare la Gold Card, una
:\th‘dil sonora piLI avanzata Lht‘
avrebbe dovuto frenare la concorren-
za della Sound Blaster, e ora, owia-
mente quel progetto fa gola a molti.
Il governo canadese sta comunque
prendendo in considerazione l'idea
di rilevare la societa per non lasciare
il patrimonio tecnologico nelle mani
di una ditta straniera.

Se artenete a quella fetta di vi-
deogioc che non possono vivere
senza nare un gioco, sarete fe
lici di sapere che una nuova cartuc-

nere gabole, vite infinite
i me ha pili ne metta, & usci-
ta per I'Amiga. La Action Cartridge
tre ad includere la mag-
e delle possibilita previste
cce della serie Action Re-
ettera di utilizzare un

azie ad un connettore
funzionera con 1'ECS, con
Chip RAM e con il Ki-
Al momento non si co-

nosce 3 chi I'importatore in
[talia m: seguirete le pagine di K
vi terre informati di eventuali
»;\'i|!_1pp

La NEC sbarca in Europa

Sembra che finalmente il PC Engine
stia pm’ arrivare ufficialmente in Eu-
ropa. L'operazione verri condotta dal-
la Turbo Technologies, una sussidia-
ria gestita dalla NEC insieme alla Hu-
dsonsoft.

Sul mercato europeo verra lanciato
soltanto il Duo, la nuova unitd CD-
ROM che incorpora il lettore CD in-
sieme alla console. La tecnologia CD

della NEC ha gia diversi anni di svi-
luppo alle spalle ed alcuni giochi per
il Duo sono davvero impressionar
L'arrivo del
visto per i primi mesi del 'g3, ora non
resta che vedere come risponderanno
la Sega e la Nintendo a questo attacco
mosso contro il loro decer
polio europeo.

nuova macchina ¢ pre-

€ mono

6 K LUGLIIAGDSTD 1952
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Il Gioco di Ruolo
di Martin Mystere

vato sugli scaf
cializzati Il Gioco di Ruolo di
Mystere, un nuovo prodotto de
che consente di rivivere le avv
famoso eroe dei
gioco mantiene la compa

precedente prodotto del
a Dylan Dog, consentendo cosi degli i
er. La DAS

annuncia le sue prossime uscite

lel negoz
Ma

fumetti bonelliar

bilita con i

teressanti

Cross

Vampire e GURPS, due f
ressanti titoli presenti
mondiale. 1l p
frontare i probl

i che potre

are

mondo,

mentre il secondo si

spe-

la DAS
re del

a DAS dedicato

noltre
che si-

mo vi permettera di af-
bbe incon-
un vampiro se vivesse nel nostro

propone,

rdodi, di offrire un sistema unico
srmetta di giocare in qualsiasi am-
bientazione (ricordate la recensione ap-
parsa su- K piti di un anno fa?)
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nche noi stiamo per andare in vacanza,
il caldo di Milano comincia a farsi soffocante
ma le software house non sembrano avere
mai pace, continuando a sfornare giochi per
tutti gli appassionati. Se siete anche voi fra
quelli che in vacanza, invece del gatto o del
canarino, si portano il computer, ecco le
anteprime che Andrea Minini, Derek dela

Fuente e Gary Penn hanno raccolto per voi.

Pool Virgin Games

ann che il suo primo
simulatore di biliar-
do fimmy White Whirlwind
Snooker ha entusiasmato
la critica di tutta Europa,
Archer Maclean ha deci-

so di ritornare sul luogo
del delitto,

Pool sara il suo nuovo pro- Rkl
gramma basato, questa vol- kel
ta, su una versione del biliardo piti conosciuta e popolare anche qui da noi in

Italia. 1l popolare programmatore inglese ha affermato che utilizzera le stes-

se tecniche vincenti g
gendo gli indispensabili numeri sulle palle. Tutti voi appassionati di biliardo
fareste bene a seguire le pagine di K per la recensione che sicuramente trove-
rete nel pro
e ST ed & prevista, per il futuro, anche una versione per PC.

1 ammirate in Whirlwind Snooker e le migliorera aggiun-

imi numeri. Il gioco sara disponibile da questa estate per Amiga

R'gnﬂnk Mirage
: a neonata Mirage si sta comincian-

do a dare da fare, dopo Darkseed,
recensito U'\]} numero scorso e ."\#I{"T

of the Empire di cui ci occupiamo nel-
le pagine di questo numero, la casa di
Congleton ci proporra Ragnarok, un
gioco da tavolo con un background al-
quanto originale. Nel gioco, infatti, do-
vrete impersonare il ruolo del dio

{ aGosTo 1992
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Odino, capo della mito-
logia vichinga, che si ag-
glra h'll]]a terra ]1'111['JjTﬂ
della plancia di gioco del
la Tavola Reale. Il vec-
chio Odino intende
infatti sperimentare su-
gli umani le sue tattiche
di gioco, per poter usci
re llldt_‘[]lll:' L{dl RJgJ’.J'
rok, la fine del mondo

vichingo.
Nel gioco affronterete di-
versi avversari umani, o-

gnuno con il suo carattere e il suo stile o e dovrete sconfiggerli sia
utilizzando i pezzi bianchi che quelli neri. |

il PC, & dotato di divertenti animazioni ne

che per ora & previsto per
Battle Chess e appassione-

ra sicuramente tutti gli amanti dei giochi da tavolo.

Fables and Fiends:
The Legend of Kyrandia vigin
La Westwood Associa-
tes (il team che ha pro-
dotto la famosa serie di Eye
of the Beholder) si & unita
alla Virgin per proporre
questo nuovo gioco ad am-
bientazione fantasy. Le-
gend of Kyrandia differisce
perd dagli altri giochi di
avventure fantastiche, in
quanto l'enfasi non & po-
sta sul combattimento.
L'avventura & pii1 simile
ad un racconto nello stile
di Alice nel Paese delle Meraviglie ed & piena di particolari di atmosfera come al-
beri che producono gemme, leprecauni ed altn motivi tipicamente fiabeschi.
Nel gioco interpreterete Brandon, il cui nonno é stato tramutato in pietra dal

malvagio Malcom; il vostro scopo sara ovviamente di sconfiggere il perfido
Malcom e di salvare il vostro caro nonnetto.
11 gioco uscird quest'autunno e sara disponibile per Amiga e PC.

Nigel Mansell's World Championship cremiin

Nun sara la prima vol-
ta di Nigel Mansell
nel mondo dei videogiochi
- ci fu un patetico tentati-
vo da parte della Martech, [*
circa quattro anni fa. Ora
perd sembra che a Nigel
verra resa giustizia e il pros- |
simo lavoro della Gremlin |
sembra piuttosto interes- |
sante. Nigel Mansell's Wor-
Id Championship ha qualche
leggera somiglianza con

http://speccy.altervista.org/
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Super Monaco GP della US
Gold, ma niente piti che
pochi
NMW(C il giocatore puo fa-
re pratica e correre su 16
circuiti del Mondiale di

particolari. In

Formula 1, in cui tutti i par-
ticolari dei loro corrispet-
tivi nel mondo reale sono
riprodotti alla perfezione.
Per ricreare |'effetto di u-
na corsa ad alta velocita al-
la Gremlin
utilizzando un misto di spri

stanno

-+ grafica poligonale. | prograr
preoccupati di eventuali paragoni con Formula One Grand Prix di Geoff Cram-

mond. “1 due giochi sono diversi,” dice lan Richardson, portavoce della Grem-

1Matori non sono

lin, “F1GP & una simulazione molto piti seria, mentre il nostro Nigel Mansell,
pur essendo altrettanto accurato, adotta un approccio piti orientato verso il di-
vertimento.” |l programmatore della versione Amiga ¢ Damien Hibbard che
promette I'uscita del gioco per I'autunno di quest'anno.

KGB Virgin Games

programmatori fran-
cesi della Cryo che ci
hanno regalato un ca-
polavore grafico e sonoro
paper

come Dune, si sono mes- g of Golitsin?

si al lavoro su un prodot-
to completamente
differente, un gioco di in-
vestigazione e di intrighi,

qualcosa di simile a Floor
13.

In KGB interpreterete |'ex
capitano Maksim Rukov,
recentemente trasferito al

dipartimento P del KGB, nei giorni immediatamente prec ti al putsch di
agosto.

11 dipartimento P & stato appositamente creato per indagare su possibili casi di
corruzione all'interno del servizio segreto sovietico e il capitano Maksim si ren-
de subito conto che il KGB & un ricettacolo di cospiratori di ogni sorta.

Stard a voi completare le specifiche missioni che vi permetteranne di sv
le varie cospirazioni che minacciano la Rodina.
Il gioco sara disponibile da settembre per Amiga e PC.

Hero Quest Il
Gremlin
WV Hero Quest 11 deve
molto all'aspetto e al-
lo stile di gioco dell'origi-
nale ma sia graficamente
che dal punto di vista
dell'atmosfera verra mi-
gliorato enormemente,”
sostiene il designer, Paul
Green. “Introdurra molto

ttp://speccy.altervista.org/
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piti gioco di ruolo e si liberera di alcuni dei limiti imposti dal gioco da tavolo,
diventando un vero e proprio videogioco.” In Hero Quest 11, potrete scegliere
fra otto personaggi differenti, ognuno con le sue caratteristiche e abilita spe-
ciali (il Barbaro, per esempio, non & troppo sveglio. ma & robusto, forte, un ma-
estro nel combattimento e ha la capacita di entrare in una “furia combattiva”
quattro volte al giorno, raddoppiando cosi la sua forza). Anche il sistema con

cui i personaggi si muovono ed agiscono ¢ stato modificato. Ogni giocatore ha

one 2o punti che pud spendere per compiere varie azioni ogni
imminare o aprire una porta richiede solo un punto,

a sua disposiz
turno. Per esempio,

mentre esaminare un'area ne richiede ben cinque e cosi via. Paul sta cercan-
do di creare 10 trame principali piu molti altri scenari secondari. Ci saranno

almeno 25 mostri diversi e piit di 40 incantesimi da lanciare. Kevin Dudley, il

programmatore, e Matt Furnis, il grafico, porteranno le idee di Paul sull' Ami-

ga e sull' Atari 5T entro |'autunno di quest'anno.

Tol'l'ldtlo Digital Integration
L:t risposta inglese a Fal-

con 3.0 sta per arrivare
e sari firmata Digital In-
ation. Tornado viene

-sentato come la simu-

lazione di volo pit realis

ca presente sul me

(un affermazione che

sente spesso di questi tem-
pi) e a giudicare dal mate-
riale visionato fino ad ora

sono buone probabilita

che i programmatori del-
la DI siano riusciti nell'im-
presa. 1l gioco includera
tutte e tre le versioni dell'a-
ereo m glese,
tedesca ed italiana) e vi per-
mettera di vedere il pae-
saggio davanti a voi per una
distanza di 25 miglia. Que-
sto particolare consentira

di evitare che le colline sor-

gano dal terreno i
visamente,

formeranne pian piano

perche s

all'orizzonte, Come tutti
sanno, il Tornado & un aereo che per le missioni che & chiamato a svolgere, de-
ve spesso volare a bassa quota, consdi di questo fattore alla DI hanno dato mol-
ta importanza alla qualita grafica del terreno, arricchendolo con alberi che
scorrono velocissimi sotto all'aereo, trasmettendo un senso di velocita davve-
ro impressionante.

11 gioco sara disponibile a partire da settembre per PC e supportera la stragran-
de maggioranza delle configurazioni hardware.

Buzz Aldrin's Race Into Space ey
lettori di K pit stagionati ricorderanno sicuramente con emozione il mo-
mento in cui, per la prima volta, un uomo posd piede sulla superficie della
Luna. In quel momento ur.o dei pitt grandi miti della storia dell'umanita
venne infranto e decine di poeti si trovarono privi della loro musa ispiratrice
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ereANtOprime

preterita,

Per tutti coloro che desi-
derano provare quel tipo
di emozioni la Interplay
ha messo in cantiere un
gioco ispirato alle avven-
ture dell'uomo nello spa-
zio, con la collaborazione
di uno dei pionieri dell'e-
splorazione spaziale, In
Buzz Aldrin comandere-
te un centro di ricerche
spaziali (sovietico o ame-
ricano) e dovrete svilup-
parr' un vostro pia!‘ln P‘E‘l’
la conquista della Luna.
Avrete a vostra disposizio-
ne 140 astronauti che do-
vrete addestrare fino a
formare un equipaggio da
poter utilizzare nella vo-
stra prima missione, un
team di psicologi vi aiute-
ra nel valutare le reazioni
dell'equipaggio ai vostri
programmi, fornendovi
anche delle informazioni
riguardo alla compatibilita caratteriale degli astronauti. 1l gioco girera soltan-
to con scheda grafica VGA e sara arricchito da decine di schermate tratte di-
rettamente dagli archivi della NASA, sono previsti inoltre effetti sonori digitalizzati
per i possessori di Soundblaster. Buzz Aldrin & stato coinvolto nel progetto fin
dall'inizio e sta collaborando attivamente alla stesura del programma, dimeo-
strandosi particolarmente interessato a questa versione computerizzata dell'av-
ventura piti grande della sua vita. Per chi non si accontenta di seguire le orme
del programma spaziale americano, saranno disponibili alcuni progetti speri-
mentali che potranno essere sviluppati fino a renderli realizzabili. Il gioco sa-
ra disponibile solo per PC a partire da questo autunno.

Call of Cthulhu:

Doom of Derceto infogrames
e case di software francesi non smettono di stupire: dopo i meravigliosi
Cruise for a Corpse e Another World della Delphine, ¢ ora il turno della In-

fogrames di stupirci. La casa francese si & infatti aggiudicata i diritti del gio-

co di ruolo Call of Cthulhu (uno dei pil grossi successi sul merc:

J

ato americano,
L

vincitore di diversi premi

della critica a piu di una §
convention) 1spirato ai ter-
rificanti miti partoriti dal-
la mente dello scrittore
americano H.P, Lovecraft.
Quello che sorprende nel-
la realizzazione tecnica
del gioco ¢ sicuramente
la parte grafica (come av-
viene spesso nei giochi di
produzione transalpina),

10 « weuo/ acosto 1992

ccy.altervista.org/

tutti i personaggi del gioco sono riprodotti in grafica 3D poligonale (con una
tecnica non dissimile da quella utilizzata in Cruise of @ Corpse) ma i paesaggi
sono disegnati in grafica VGA a 256 colori, questo insieme riesce a dare vita
ad un mondo che appare incredibilmente reale sugli schermi dei vostri com-
puter. All'inizio del gioco potrete scegliere fra tre personaggi da controllare e
dovrete investigare sulla misteriosa morte di un pittore che abitava una casa
a]qu.anto sinistra, Ovviamente in breve Tempo comincerete a SCO?‘I’]‘TL“ i
fici piani delle creature di Lovecraft che tenteranno in ogni modo di eliminar-
vi. Il gioco & previsto per PC e sara disponibile solo a partire da questo autunno.

The Offishal Aquabatics Games
Millenium Electronic Arts
Jamzs Pond, il protagonista di due fra i giochi arcade di maggior successo
per Amiga (James Pond e Robocod), sta per tornare una terza volta sui mo-
nitor del computer di cz
rie di eventi sportivi (con owvi riferimenti alle imminenti Olimpiadi ) fra i
quali i 110 metri ostacoli (gli ostacoli sono delle anguille elettriche, ahial), il
tiro alla vongola {!?!) e al-
tri ancor piti buffi. La Mil-
lenium sta sviluppando il
gioco per Amiga insieme
alla versione per Megadn-
ve, di conseguenza la gra-
fica sara virtualmente
identica nelle due versio-
ni.
James Pond
affrontare altri agenti
segreti fra cui ranocchie ,
aragoste ed altre creature
acquatiche ma siamo
sicuri che sapra uscire
vincitore dalla sfida.
Con un totale di 10 even-
ti che mescoleranno azio-
ne  platform con
smanettamento del joy-
stick (alla Decathlon per
intenderci), The Offishal
Agquabatics Games promet-
te di essere un vero spas-
50, considerando che alla
Millenium mettendo al
lavoro i loro migliori artisti
sembrano essere riusciti
nel (non facile) compito
di migliorare la gia ottima
grafica di Robocod.
L'uscita del gioco & previ-
sta per quest'estate e spe-
riamo di potervi fornire la
recensione nel prossimo
numero (anche perché
non vediamo l'ora di
poterlo provare).

male-

sa Commodore. [l nuovo gioco si basera su di una se-

dovra

http://speccy.altervista.org/
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i Ul Computers

: Aperto anche
a / | : : Srl ed accessori E-J| Sab
‘assortimento e I Sabato
| % | 20155 Milono - Via Mac Mahon, 75 Orar:
| ngChi per | | Telefona Negozio (02) 39260744 r.0. ran.
PC | Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefox 24 ore (02) 33000035 9.00 - 12.30

Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta |'Italia, sarai sorpreso dalla rapidita delle nostre consegne

Pc 286 16/21 M1z - 1 MB Ram - 1 DRIvE 3 1/, (1,44 MB)
1 Harp Disk 42 MB - 1 ScHeDa VGA 256K - 1 ScHEDA PARALLELA
2 ScHEDE SeEriaL - 1 TasTiEra EsTeEsa - MoNiTOR VGA “CoLoRrI”

L. 1.399.000 iva coMPRESA!

OMAGGIC GRATIS
Mouse M'CROSO"";E?MP- SorTware Winpows 3.0
& 10 iocHil!! | ITALIANO (ORIGINALE)
] I I ! 4 ] ] JUU
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U 2 SU AD
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: .Pi‘: AD - : ” " s s r
L) " AD .
DU DLOR UUU
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PC NOTEBOOK 386 LT
CPU 386 SX, 1 Drive 31/, (1,44), Video VGA, 1 Mb RAM
Exp. a 5 Mb, Hard Disk 40 Mb , Dos - 5

L. 2.490.000
PC NOTEBOOK 386 LT PLUS

CPU 386 SX 20, 1 Drive 31/2 (1,44), Video LCD VGA, 2 Mb
RAM Exp., Hard Disk 40 Mb , Dos - 5

L. 2.690.000
PC NOTEBOOK 386 LT PLUS 60

P( Pmlwmm
\
OFFERTA

WINDOWS 3.0 Italiano *OMAGGI0*

PC NOTEBOOK 286 LT
CPU 286, 1 Drive 31/2 (1,44), Video LCD VGA,
1 Mb RAM Exp. a 5 Mb, Hard Disk 20 Mb , Dos - 5

L. 1.890.000

CPU 386 SX 20, 1 Drive 312 (1,44), Video LCD VGA 64
tonalita, 2 Mb RAM Exp. a 8 Mb, Hard
Disk 60 Mb , Dos - 5

L. 2.890.000

App - LiB L. 179.000

Yersione originale della scheda Audio

SUOND BLASTER PLus 2.0

SUOND BLASTER PLUS
PROFESSIONALE (comp. WINDOWS 3.1)

L. 249.000
L. 399.000

DFFERTA DEL WEBSE 177
Winpows 3.0 IN ITALIANO L. 125.000

NOUVITA® {14

Winpows 3.1 L. 225.000

TUTTI | NOSTRI PRODOTTI SONO SEMPRE IVa COMPRESA.
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In vent’anni di storia dei videogiochi ne sono passati di
nomi agli onori della cronaca, troppi per poterli presenta-
re nel poco spazio di questa rubrica. Ma non é solo per
ragioni di spazio che abbiamo scelto di ridurre a 11 nomi
questa galleria di software stars. Abbiamo dovuto, ma
anche voluto, fare una scelta. Basata, principalmente,
sull’originalita dei giochi. o

Sappiamo che molti altri de- \>\ \'L DFo
signer avrebbero potuto figu- W\
rare in questa Top 11 - Sid \
Meier, Scott Adams, gli auto- Q\?

r)

-
ri della Infocom, Jeff Minter, (=, -
i Bitmap Brothers, tanto per O~ )
fare qualche nome - ma abbiamo dovuto fare delle scelte. > =

Potete condividerle o no, ma non c’é dubbio che gli 11 de- <=
signer/programmatori elencati, in rigoroso ordine alfabeti- -~
co, in queste pagine hanno elevato a forma d‘arte la

i 4 , % s S A
realizzazione di un videogioco. oL [ [\ \
'
I
| DAVID CRANE GEOFF CRAMMOND
Scommetto che pochi di voi conoscono il no- | | Se ¢ un mito in questa Top 11, questi & David Se dobbiamo parlare di originalita, Geoff
me del designer di Flight Simulator, men che | | Crane. I lettori pili giovani forse non si ricorde- Crammond merita il posto in questa Top 11
meno il suo volto. Bruce ha la faccia da tipico | | ranno di Pitfall e Decathlon, ma quelli che han- per The Sentinel, uno dei programmi per
nerd, ma sicuramente ne ha anche il cervello. | | no iniziato a giocare col VCS non potranno mai computer piti originali di tutti i tempi: niente
1l primo simulatore di volo per personal com- | | dimenticarsi queste pietre miliari dei videogio- di mai visto prima, dentro o fuori un compu-
puter usci nel lontano chi. Pitfall & stato, probabilmente, la prima av- ter. Un gioco affascinante, carico di tensione
=\ 1979 ed era in grado, pur | ventura dinamica della e grondante giocabilita e divertimento e
\ con la tecnologia dell'e- | /\ storia - e che avventura! - . tutt'ora senza imitazioni. Ma Geoff
\ poca, di ricreare un'e- \ mentre Decathlon era / Crammond & anche uno dei

\ sperienza cosi
\ simile al pilotare
\ un Cessna 182 o

\ un capolavoro di pro-
\ grammazione. Pur a-
\ vendo il VCS solo

___ pil1 continui e costanti
»-__ designer/pro-
e grammatori

un Piper Cherokee \ 4k di memoria di tutti i tem-
he fu un succes- | \ RAM, Crane riu- pi. Dai tempi
so clamoroso fin |\ \ sci con un trucco " di Revs sul C64
da subito. Dopo | \ a raddoppiarne / a] recente capo-

\ di lui sono arri- |°

/ lavoro per 16-bit
\ vati tutti, fa-

\ 8K ea infilar- ;'; - | Formula One
\ . /

\ cendo anche | \ \ cidentro Grand Prix, passan-
cose per certi | J * dieci e- do per Stunt Car Ra-
versi migliori, ma \ venti dieci: cer, Crammond non
nessuno pud togliergli il \ / un'impresa titanica ha sbagliato un gioco.
merito di essere stato il primo. \ che I'ha fatto entrare nella sto-

|
|
|
1
l
|
)

RICHARD GARRIOTT

Probabilmente, la serie Ultima passera alla storia come la saga fantasy pili popolare del mondo dei videogiochi, e
con essa passera alla storia 'uomo che I'ha ideata, Richard Garriott alias Lord British. La saga di Ultima é senza
dubbio il miglior esempio - se non I'unico - di \rideogioco etico e mitologico, pervaso da un insieme di concezioni
idealita artistiche che costituiscono una vera e propria poetica. Non a caso assomiglia alla saga degli Hobbit di y
Tolkien: Britannia, come la Terra di Mezzo, & un mondo convincente per la complessita della sua stratificazione ;"
storica ¢ geografica e reso vivo da una forte coerenza interna. _

12 « LucuoMEosTO 1982
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DAVID BRABEN

RON GILBERT (599)

Ideatore del sistema SCUMM (*Script Utility for
Maniac Mansion”), Rob Gilbert & il braccio e la
mente dietro le avventure grafiche Lucasfilm ora
| LucasArts - Maniac Mansion, Zak McKracken e
| Monkey Island - che hanno rivoluzionato questo ge-
nere popolarissimo in tutto il mondo. La sua & una
moiurmne nei contenuti pit che nella
_ forma: Gilbert é riuscito a fare
della comicita lavo-
__ rando su
%7 UN mez-
'/ 20 “refrat-

Questa coppia di programmatori & passata alla sto-
| ria - caso pil1 unico che raro - per un solo gioco: E
| lite. 1l genere di “commercio spaziale” & nato con
questo titolo scritto per il BBC (che, incidental-
mente, fu anche il primo gioco per cui furono
messi all’asta i diritti per le
possibili conversioni). Grafi-

camente - ed & logico visto
che correva I'anno 1984 -
Elite fa parte ormai del
passato dei videogiochi,
ma dal punto di vista

in arte difficile, ep-
pure lui & riuscito a \
'/ farci sorridere con la - b\
'/ sua comicita surreale \ ;
'/ senza mai scadere nella
battuta facile o di dubbio

\ superato no-
nostante
siano
passati
ormai quasi dieci anni.

/]

/ tario” della dinamica di gio-
'/ all'umorismo \ co e della giocabili- /,
/ come i videogio- \ 1t non & ancora
/ chi. La comicita ¢ |\ stato

WILL WRIGHT

Basta un titolo per giustificare la presenza di
Will Right in questa Top 11: Sim City. Con
Sim City Right e la Maxis hanno sconfessato
I'idea che un gioco per essere divertente deve
essere competitivo e avere un obiettivo ben
preciso. In Sim City non ¢'é un obiet-
tivo preciso né un solo modo
"--.\_ di vincere e giocare.
i.,‘. Ognuno puo
| prefissarsi il
/ suo obiettivo e
/i ra_g,giungerlo .
nei modi che piu
preferisce. Con
Sim City Right ha
portato nel mondo
dei videogiochi la li-
berta di giocare come
si vuole, e non come

'/ gusto.

Inventare un nuovo genere all'alba del 1989 po-
teva sembrare un'impresa impossibile. Eppure,
con Populous, Peter Molineaux c'é riuscito. 1 “si-
mulatori di Dio” hanno tutti un debito con que-
sto ex-sistemista che é diventato programmatore
perché non sapeva fare altro nella vita. Provate a
immaginare cosa sarebbero stati questi anni sen-
za Populous: niente Utopia, niente Megalomania,
niente Castles, tanto per nominarne alcuni. Popu-
lous & bastato da solo a

A\ rendere famoso Molyne-
aux in tutto il mondo
(in Giappone ¢ addi-

Poteva mancare un game designer giapponese
in questa Top 112 La scelta & quasi obbligata, il
creatore di Mario. Shigeru Miyamoto ha comin-
ciato a lavorare alla Nintendo nel 1977, ma il
| suo posto nella storia risale al 1980, anno in cui |
| diresse la realizzazione di Donkey Kong, il pri- |
| mo gioco in cui apparve l'idraulico pili famoso
del mondo. Da allora Miyamoto ha |
— dlrcrln la produzione di tutti i
— gloch; di Mario, com-
— preso il fanta-

stico Super rittura un idolo
Mnnlo “"f"'. \ delle folle), ma
| d. 1 giochi di con Power-
| piattaforme : maonger e
'/ constanze e bo- |\ \ Populous
/' nus segreti sono, [ ks dima

/" in pratica, una sua
' invenzione (e del

/' team che insieme a
lui ha sviluppato i

' giochi di Mario).

strato che non
\ era stato un

W\ fuoco di pa-
glia.

VOTATE! VOTATE! VOTATE!

Le scelte fatte in questa Top 11 sono, ovviamente, soggettive.
Sappiamo che molti di voi saranno d'accordo su alcuni nomi e as-
solutamente contrari su altri. Anzi, molti, probabilmente, ci scri-
verete lettere indignate protestando perché abbiamo lasciato fuo-
ri uno o piu dei vostri designer preferiti. Vi diamo quindi la possi-
bilita di rifarvi inviandoci la vostra Top 11 (scoprirete anche la dif-
ficolta di dover scremare nomi su nomi fino a restringere la lista a

, 11 programmatori).

. Quali sono gli undici programmatori di giochi da casa da voi pre

: feriti? Scrivete i loro nomi su una cartolina postale (indicando a
fianco del nome almeno un gioco per cui meritano di essere in-
clusi nella vostra classifica) e inviatela al seguente indirizzo:

i
K - Top 11 - c/o Studio Vit

Via Aosta, 2 - 20155 Milano
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con quel famoso titolo per Spec-
“——_ trum che conteneva ben
j2.000 schermate
-, grafiche. Mid-
W/ winterlell, eo-
ra Ashes of
{ Empire, sono le
: ,-‘ versioni moderne
" di quel gioco e ne
' continuano la tradi-
zione di complessita
strategica, spessore
metodologico e innova-
zione grafica che caratte-
rizzano i giochi di
Singleton.

Vi dice qualcosa il titolo Lords of Midnight? Da
allora in poi Mike Singleton ha perfezionato
sempre pili il genere dei giochi di strategia
multi-personaggi inaugurato alla grande
.-FHH""H.

Oltre ad essere il primo programmatore sovieti-

co della storia dei videogiochi a diventare famo-

| s0 in Occidente - Pajinitov & stato I'ideatore di

| Tetris, il gioco che ha rivoluzionato i “puzzle ga-

mes" e dimostrato che quello che conta & la gio-
~ cabilita - e il divertimento che se ne
[PS—_

ricava - non i mega di grafica,
I'overscan o il peso in
H chili del manua-
¥ le. Tetris & forse
/ T'unico gioco al
/ mondo che riesce
'/ a conquistare - anzi
“J/ amesmerizzare - an-
// che una persona che
4/ non ha mai preso in
/' mano un joystick in vita
sua. Scusate se € poco.

——
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HUMANS

Con gli ottimi debutti di Darkseed e di Ashes of Empire, la
Mirage si & subito imposta come una casa da tenere
d’occhio. Con la prossima uscita di Humans, la casa di
Congleton cerca di ripetersi. Ci riuscira?

Lo schermo & diviso in due parti: I"area di gloco e il pannelio dei
comandi. Lo schermo & in realta una finestra sull'area di gioco e
scorre seguendo |'umano in quel momento sotto il controlio del
Elocatore. | pannallo mostra la conoscenza acquisita e | comandi
attivabill in quel momento in base agli oggett! scoperti dagll
umani.

Prima deil'inlzio di un livello una schermata come questa vl indica di quanti umani & composta la vostra tribd. Il numero dei componenti
della vostra triba @ molto importante perché nei livelli | potra essere io fare dei sacrifici umani per consentire allo
sciamano di esercitare la sua magia. E se non cl sono sufficienti umani da sacrificare, gll del se la prenderanno con lo sclamans.

V. 4 s
Gli utensill/strumenti che gl umani possono utilizzare nei var

livelli dipendono dallo sviluppo delie loro conoscenze tecnologiche.
Ned primi livedll, ad esempio, la ruota non @ stata ancora Inventata a pros
© gl unici mezzi di locomozione sono le gambe. diventare “

ia per centrare 'obiettivo di  hanno una loro perso
rossa software house

a, con alcune chicche

espressive come, ad es 3, I'umano che sbuffa

1 piramide di suoi

1za, se la si vuole trovare,

mans, un gioc

ein Le 125,
> un punto partico-
ngs era |'uscita,
'Jp_'ﬂi
o una serie di

simo Lemm

gla acclama
Huw stato co
Imagitec com

lare dell’area di gioce
qui degli o
inizialmente i

’.'(JI"T|'|‘-['3|'?

che seguono I'evo

£10C0 e pero

meno irenetic:

5: gli umani
d-‘\pr\luﬁrn no

lia
mi in attesa che il
affidargli invece di
. Per raggiungere
ni devono

0 in vari mod
n 0 Con |¢'\

suicidi e se n
ncatore decida che co
uai di pr
ivo di ciascun

e cammino
)y episodio & ambientato nell'era I"
he, stranamente, uscira
ale; il terzo nell'era

Il concetto del gioco & che una voita che gli Humans scoprono (I
fuoco, la ruota, ecc, scoprono In effett] la conoscenza di come
usare tall i piii che I'acquisizione in sé degll

Nei livelll | tale potra venir quando

g2l uma

AUTD CJ

troveranno degli oggett! sparsi per | livelli. 5 ; oco e la serie di pro- calera una corda per aiuta-
dotti riprer ma dell'evoluzione introdu- a piattaforma inarrivabile
cendo nuovi obiettivi, ostacoli e sviluppi del siste- io che impe-

disce di pr llo che abbiamo potuto

vedere - i primi 6 livell
inclusi nel pr

tare il gioco

i dei 4o totali che saranno
amma (abbiamo preferito aspet-
ompleto, invece di fare |a recensione
6 livelli) - il gioco sembra avere tutto
ve per scalare le classifiche di vendi
ta, personaggi simpatici, buona grafi-

e e utilizzare

su questi

il fuoco, la ruota e quello che

farmi; nell'era mediocevale si trat-
“atapulte e ponti levatoi;

» g

ascensori e porte coman- 1sto per tutti (o quasi) i sistemi
ili sul piar Amiga, PCe ST peri
prodotti su floppy disk; Gameboy, NES, Super
NES, Lynx, GameGear, Master System e
Megadrive per i prodotti su ROM. La recensione

» annunciato come || nuovo

ha messo in alla

Gli smani possono fare diverse cose: reggere altrl umani, scalare paret!
raccogliers aggetti, brandire torce @ dar fuoco a cespugli o ponti, lanciare

tance o usarle (a mo’ di asta) per saltare burroni o tenere & bada | per diversi aspe A cominciare dalla sul prossimo numero.
dinosauri camivorl, cavalcare animail. Inoltre | personaggl del Re e dello all'animazi Gli sprite degli umar a

hanno, ttivaments, la possibilita di chiamare a raccolta | ; ¥ PENS VB LHAL Riccardo Albini
suddit] facendali muovere come un sol womo o usare | poteri magici per far u gros dei lemm mge s

apparire lance, corde, ruote, torce o ulterior umani

14 ¢

0/ AGOSTO
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IL PROSSIMO CAMPIONATO
TIFERETE PER 11 SQUADRE!

LR
IL GIOCO DI SQUADRE

"SERIE A", il libro-gioco che ti fa diventare protagonista
del "campionato piu bello del mondo".
La nuova edizione 92 /93 ampliata e aggiornata sara disponibile a settembre.
Per informazioni Studio Vit, tel. 02.33100413
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La Core Design & sempre stata una delle migliori software
house mondiali per quanto riguarda grafica e sonoro dei
propri titoli, tanto che in alcuni casi si aveva quasi
I'impressione di vedere un film, piuttosto che un
videogioco. A questo punto é lecito chiedersi cosa
combinera la casa britannica con Premiere: lo scenario di
questo gioco é infatti uno studio cinematografico...

hitp:ffs

ullo scorso numero di K avete trovato la re-

censione di Jaguar XJ 220 per Amiga, che,

abbastanza sorprendentemente, s'¢ distinto
come uno dei migliori giochi di corse di tutti i
tempi. Lo stupore era pienamente motivato dal
curriculum della casa produttrice, la Core Design:
la Core & da sempre la software house numero
uno nel campo dei platform e un arcade auto-
mobilistico di questo livello sembra davvero un
caso isolato, una piacevole eccezione alla regola.

Davvero promettente appare invece Premiere, che
segna il ritorno della casa UK al vecchio genere
dei platform games in piena regola. Totalmente
ambientato all'interno di un immenso studio
cinematografico, Premiere vi mette nei panni di
Clutch Cable, un factotum della Core Pictures a
cui sono state affidate le sei "pizze" contenenti i
prossimi hit della sopracitata casa di produzione
cinematografica.

Owviamente Clutch & un tipo fortunatissimo:
infatti, la sera precedente la prima, queste
pellicole vengono rubate da alcuni sicari di uno
studio concorrente e adesso il malcapitato deve
recuperarle attraversando i set della casa rivale,
ognuno dei quali & basato su un differente genere
cinematografico. Com'e facilmente immaginabile,
i nemici rispecchiano in pieno I'ambientazione in
cui si trovano ad agire: cosi nel livello del cinema
in bianco e nero i cattivi assomigliano terribil-
mente a Dick Tracy, Al Capone e ai fratelli Marx e
se ne vanno in giro sparando torte alla crema o
bombe piene di farina. Sul set dei film horror
Clutch se la deve vedere con vampiri, morti viventi
e pipistrelli, mentre nello scenario western il
nostro eroe deve schivare barili di birra, pellerossa
incavolati e [\1\10|f‘r| dal 2'1|‘Lﬁl} facile.
Particolarmente esilarante lo scenario dei film
horror di serie B con Godzilla e delle masse di

I buon Clutch sta esaminando le pellicole che gli sono state
affidate.

plasma radioattivo “alla Blob" che se ne vanno in
giro tranquillamente, mentre quantomai impe-
gnativo & quello Fantasy in cui bisogna fronteg-
giare draghi sputafuoco e cavalieri con tanto di
armatura lucente.

Qualche riga in pili merita senza dubbio il set dei
cartoni animati: il game designer e autore della
grafica di Premiere € infatti Jerr O'Carroll che,
oltre ad aver ideato e disegnato Heimdall, ha
lavorato per diversi anni in una casa cinema-
tografica e allo studio Sullivan/Bluth. Jerr ha
quindi acquisito una tecnica notevole e, come
potete vedere dalle immagini in questa pagina, i
personaggi di Premiere sono estremamente fumet-
tosi e hanno quei tratti tipici che caratterizzano
|'animazione a stelle e strisce. E ovvio che il livello
Cartoon costituisca la punta di diamante del gioco:
nessuno stupore nel vedere seghe che spuntano
dal panmen?n giocattoli vari animati e le classi-
che bombe lucide, rotonde e nere come la pece.

Una peculiarita di Premiere & la possibilita di esa-
minare il retro degli scenari: qui molto spesso si

nascondono ruttori e pulsanti che permet-
tono di evitare trappole, aprire porte segrete e, in
generale, avere la meglio in situazioni apparente-

mente invalicabili.

Tecnicamente Premiere & notevolissimo: il pro-
grammatore Dan Scott é praticamente alle prime
armi, ma il supporto della Core I'ha aiutato non
poco. Se I'8th Day, questo il nome del team di
sviluppo, terra fede alle sue promesse, il gioco do-
vrebbe essere a 32 colori e 25 frames al secondo
che, considerando le dimensioni degli sprite, & un
risultato davvero ottimo. A questo punto non resta
che aspettare: Premiere su Amiga dovrebbe vedere
la luce fra poco, quindi tenete le dita incrociate!

Simone Crosighani
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Il Gioco di corse definitivo?
La Gremlin ha realizzato in
passato un numero incredi-
bile di simulazioni automo-
bilistiche di successo, eppure
sembra che il meglio debba
ancora venire. E con un tito-
lo come Lotus: The Final
Challenge ci si pud aspettare
di tutto...

matore Shaun Southern e dal grafico Andrew

Morris, ha all'attivo quattro giochi di cors
Supercars 1¢ 2 e Lotus 1 ¢ 2. 11 quinto, Lotus:
Final Challenge sara 'ultimo della serie e, se-
condo Shaun, anche il migliore.
In pratica & un mix fra Lotus 1 & 2
scenari nuovi, un‘auto nuova di zecc
di tracciati, un sacco di grafica, music:
sonori di alto livello e 64 circuiiti suddiv
sei livelli. Meta dei vecchi livelli dispe
The Final Challenge saranno giocabil
Esprit, mentre gli altri solo con la Elan.
auto non possono gareggiare insieme per il
semplice fatto che “la Esprit & in grado di su
rare in velocita la Elan” (provate a farle correr
contro un F4o! Ndt). Inutile dire {
controllate dal computer cos
de ostacolo: infatti in Lot
ce e gareggeran i
] q[]arrro nuov

Il team Magnetic Fields, formato dal program-

o pit1 velo-

ne 1 passato.

esempla
guidarl

18 k LuGLIo/
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In Lotus 2 mancava, ma, a grande richiesta, & tornato in Lotus 3.
Stiamo parlando del lettore CD dal quale, all'inizio della partita, &
possibile scegliere ia colonna sonora.

La Lotus Elan ferma al box in Lotus: The Final Challenge.

La schermata Introduttiva al livello con | lavori In corso.

Queste sono le opzionl disponibill nell'editor di tracciati, Le icone In
hasso e 12 di guida : sul bagnato, futu-
ristico, nottume, paludoso, con | lavori in corso, con |3 neve, |a piog-
gla. la nebbla, desertico, in autostrada, ventoso e normale.

http://speccy.altervista.org/



Tanto per darvi un'idea delle dimension! di alcun! ostacoll di Lotus
The Final Challange.

Il fondale del livello con | lavori in corso.

lavori in corso, una sorta di autostrada Milano-
Bologna con tanto di coni, transenne e fossi.
Subito dopo c'é il livello bagnato con tonnellate
di fango e asfalto scivolosissimo. 11 livello futu-
ristico avra un sacco di effetti incredibili, ma
non possiamo accennarvi nulla in proposito
perché Shaun e Andrew si sono cuciti la bocca
in proposito. Per finire ecco quello ventoso, con
improvvise folate dai lati del tracciato che tente-
ranno di buttarvi fuori strada. “Giuro che ci ave-
vamo gia pensato prima di scoprire che c'era
anche in Jaguar della Core” ci ha detto Shaun.
A prnpn.\aitn. di Jaguar XJ 220 della Core Design
e dell'inevitabile confronto con la serie di Lotus,
Shaun ci ha confessato che “era solo una que-
stione di tempo: prima o poi qualcuno avrebbe
fatto un gioco in grado di rivaleggiare Lotus, ed
& per questo che stiamo facendo Lotus: The Fi
nal Challenge, il gioco di guida definitivo™.

Nel realizzare “il gioco di guida definitivo”, il te-
am britannico ha provato un sacco di soluzioni
prima di arrivare all'editor di tracciati che trove-
rete nel gioco finito. Un editor “alla Scalextric”
avrebbe richiesto troppo tempo per essere im-
plementato e usato e uno del tipo “inserisci i
pezzi man mano che avanzi” sarebbe stato trop-
po scomodo. 1l risultato finale & invece facilissi-
mo da usare e sufficentemente flessibile: in una
schermata basta spostare una serie di indicatori
che corrispondono ai vari elementi del circuito
m qlle;‘inﬂ(‘_ come E[ numero d'i curve o {:t)“inl"
eil loro angolo o altezza, la quantita di scenario
desiderato e cosi via. La configurazione prescel-
ta dara vita automaticamente al percorso pre-
scelto e a una password (cosi non ¢'e nemmeno
bisogno di salvare e ricaricare).

Com'é facilmente comprensibile, il team ne ha
ra abbastanza dei giochi di guida e dopo Lotus:
“inal Challenge non ne usciranno pit sotto
archio Magnetic Fields. 11 prossimo proget-
o di questi geni sembra infatti sia “uno spara-
tto con qualcosa di diverso”. E il cioccolato do-
ve lo mettiamo?

Gary Penn
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PFcnoS§hop
Amiga 500 Plus Appetizer + Switchjoy L. 680.000
Commaodore 64 new + registratore + 2 joystick L 269.000
CJ“’ con Welcome Disk in itafiano L 1.090.000
Espansione A501 Commodore L. 110.000
Arniga 2000 (Commaodore Italia) L. 1.150.000
Hard Disk A5%0 (Commodore Htalia) L 659.000
A1011 drive esterno (Commodore italia) L 159.000
MPS 1230 stampante (Commodore Italia) L. 295000
MPS 1270 stampante gefto d' inchiostro L 255000
MPS 1550 stampante colore (Commodore Italia) L 395000
GVP impact Il HD per Amiga 500 - 52 Mb L. 1.0561.000
GVP Hardcard + 105 Mb A L 813.000
GVP 68030 + SCSI + RAM L. 1.395.000
GVP Emulatore MsDos 286 16 Mhz + 512k L. 769.000
GVP DSS Digitalizzatore audio stereo 8 - 12 bit L. 147.000
Golden Imoge hand scanner L 299.000
Golden Image espansione 512k + clock + disconnect L 85000
KCS PC Board L 379.000
VIDECN Il il miglior digitalizatore video L 499.000
Keyboard storage drive (nasconde la fostiera) L 89.000
Schermo anfirflesso in vetro con massa L 99.000
Mouse Kick con Kickstart 1.3 -2.0 L. 119.000
Espansione 1 Mb chip ram AS500 plus L 139.000
Rockgen Genlock L 279.000
Mouse Logitec | 835,000
Action Replay Il per AS00 L 149.000
[ Action RBCICI‘," Il per A2000 L 159.000
Contenitori Posso 150 posti 3.5 L 35.000
| Joystick TAC I L 25.000
Joystick Su.'r“]ov con microswitch L 24.000
Technosound digitalizzatore oudio L ©9.000
Dischetti marcafi e bulk vasto assortimento telefonare
Scftware originale vasto assorfimento telefonare

Assistenza tecnica per fufi | computer - Consulenza specializzata per DTV, Tiolaz. efe.
Tutti i prezzi sono comprensivi di VA - Sconti su quantilativi - Evasione nelle 24 ore

TECNO SHOP by Data Office s.a
80040 San Sebasfiano ol Vesuvio - Napoli - Via Roma 5,7 - Tel. DG1.|’5}'43260 Fax 081/5743260

Novita Assoluta N#
TELEFONA o VIENI da

Nex Computer International di Rho, Via Bugatti 13
Tel. (02) 93505280 / 93505942 - Fax (02) 93505219

Aoz L 9900
Adattatore SUPERNES legge . 39000

le cartucce Supernes sul Superfamicom

f
e £, 399,000
MEGA OFFERTA 1111 £.739.000

MEGA DRIVE + MEGA (D

swmnanpespetmicn £ 200,000

Sono disponibili tutte le novita per SEGA MEGA
DRIVE, SUPERFAMICOM, NEO GEO ...

LUGLIO / AGOSTO 1952 K 19
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I nostri omini possono anche essere paracadutati, I'importante &
non mancare il bersaghiol

itoli come Populous e Powermonger in passato

hanno scalato rapidamente le classifiche di

vendita europee, hanno raccolto consensi in
USA e sono stati letteralmente idolatrati dalle riviste
di settore nipponiche: si sono insomma conquistati
un posto nel cuore di milioni di videogiocatori. Cio
nonostante si ha sempre avuto la sensazione che
mancasse qualcosa: gli omini erano “piccoli e carini'
e giochi erano divertenti, eppure era totalmente
assente quella dose di violenza che non guasta mai.
Certo, c'erano alluvioni, terremoti, tornadi e in
Lemmings i piccoli roditori schiattavano nei modi pit
assurdi, ma che fine avevano fatto i sani
bombardamenti e le buone vecchie smitragliate di
una volta?

Rookies & stato creato per colmare questa lacuna.
Interamente basato su paesaggi in 3D isometrico
(come Populous, tanto per intenderci), Rookies vi
mette alla guida di un battaglione di mercenari
pronti a tutto pur di guadagnarsi fama e successo. Lo
scopo del gioco ¢ quello di completare una serie di
missioni. Come? E semplice, affrontando un certo
numero di battaglie contro un gruppo di soldati
nemici insediati su un'isola.

Il gloco & graficamente
molto vario; qui vediamo
alcuni degll edifici che
potremo incontrare nelle
nostre missioni.

Direl che questa & una schermata tipica di un

lavoro in corso, non trovate? In Rookles.

20 x LUGLIO / AGOSTO 1992
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Anche la vegetazione riveste un ruolo
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Uzi...

Non fatevi comunque ingannare da questa
presentazione: Rookies non & un war game
complessissimo, in cui bisogna fare calcoli 2
solo per fare uno spostamento di dieci centimetri. 1
gioco della Virgin & molto piti simile a Lemmings in
questo senso: tutto quello che dovete fare & cliccare
col mouse su un soldato o su un battaglione e
spostarlo. Se |a destinazione di questo spostamento &
il campo base del nemico i soldati inizieranno a
combattere con le armi in loro possesso. Il vostro
compito é quello di elaborare un minimo di strategia
per avere la meglio sull'esercito del computer.

Tanto per cominciare il computer non pué vedervi
se vi nascondete dietro alberi o palazzi, quindi &
consigliabile aggirarlo di soppiatto e pigliarlo alle
spalle. In secondo luogo non tutti i soldati si
muovono alla stessa velocita, quindi sta a voi tenerli
sotto controllo ed evitare che si perdano in un
trasterimento.

Un'altro fattore da tenere in considerazione &
I'arsenale a vostra disposizione: a seconda della
missione infatti variano le armi in possesso del
vostro esercito. In una battaglia potreste avere mor-
tai, cannoni e armi a lunga gittata e lottare contro dei
poveretti armati solo di fucili con baionetta. In altre
ancora sarete totalmente sprowvisti di armamento e
dovrete evitare i bombardamenti dei caccia nemici
zigzagando fra i missili, Queste variabili vanno prese
in considerazione nello studio delle strategie: infatti

e

Una i
potranno servire da riparo.

caotica, quelle slepi

Lemmings, Mega-lo-Mania, Populous...

A giudicare dagli ultimi sviluppi in campo videoludico
sembra proprio che il successo di un gioco sia inversamente
proporzionale alla grandezza dei suoi protagonisti. Chissa se
questa regola vale anche quando gli omini sono soldati
armati fino ai denti con bombe al napalm e mitragliatrici

accanirsi contro gli alberi che vi separano dal
to potrebbe essere spettacolare (una
che divampa & qualcosa da non
altamente controproducente: in questo
avreste alcuna protezione e verreste
scoperti dal nemico.
evanza capitale sono le condizioni
g e isole sono coperte di neve,
mentre altre sono a prevalenza desertiche e questo
influenza il morale della truppa.

ito di morale, non si pud dimenticare una
cosa; il team Perfect Set, responsabile del progetto,
ha puntato mol

alc

zioni sono
sciate indietro un

to, ad esempio,

aglia dopo cinque o

questo arr
sei min
prima di v
Quando poi

vostri soldati

idiato dalla truppa nemica
ciate fermi per troppo tempo, i
no a fare le cose pi assurde come

vicini 2 I
casi si mettono persino a giocare con un Gameboy!

Insomma, se ancora non lo avete capito, Rookies &
un titolo d
comparsa nei nego
sempre che abbiate

autunno, Naturalmente
1 Amiga, un 5T o un PC...

Simone Crosignani

Ecco delle attre immagini degli elementi grafici
del paesaggio, ovviamente tutta questa varieta
non & fine a sé stessa & ognl edificio vi potra
proteggens in maniera differente.

Come faremo ad Imlll una zrona cosi
ben difesa?

http://speccy.altervista.org/
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' YOULL NEVER WALK ALONE

LIVERPOOL: un arcade per 1 0 2
giocatori con tutte le caratteristiche
di una vera partita di calcio: strategia,
tattica, punizioni, barriere, rigori,
rimesse laterali, pubblico, spettacolare
utilizzo della grafica ed effetti sonori
di alta qualita.

Sponsorizzato ufficiaimente dalla
squadra del Liverpool, & l'uitima
parola in fatto di simulazione arcade
dello sport piu spettacolare

del mondo.

A"
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SIMULMONDO

Siamo arrivati a Bologna in una soleggiata mattina di
giugno, per visitare la sede della societa che - con Dylan
Dog e 1000 Miglia - ha pubblicato i piu grossi successi
tricolori degli ultimi anni. Sopra alla scrivania di Francesco
Carla campeggiano le tavole originali de “Il Ritorno degli
Uccisori”, il fumetto di Sclavi/Montanari & Grassani
realizzato appositamente per il gioco della Simulmondo
ispirato all'eroe dei fumetti oggi piu famoso in Italia.
“Sono molto orgoglioso di queste tavole”, racconta Carla,
“perché si tratta di un'opera che non ha riscontro in
nessuna altra iniziativa legata al personaggio di Dylan Dog.
Non esistono oggi altre sceneggiature originali di Sclavi
realizzate per prodotti che non portino il marchio Bonelli”.

EROI IN BIANCO E NERO Attualmente la Simulmondo ha in
P]'Og[d;
personaggio di Sclavi; si tratta di

un'arcade /adventure, di un'avventura vera e

azione altri tre titoli legati al
Dylan Dog ¢ state un successo europeo ed ha
venduto bene anche in quei paesi dove il
fumetto di casa Bonelli non & ancora giunto,
oppure & poco noto. “Abbiamo avute buone

propria e di una seconda avventura per il
momento ancora in fase di progettazione. |
recensioni dalle riviste francesi,” dice Carla, “e le
vendite sono state ancora migliori. Si tratta di un
dato molto positivo, perché i cugini d'oltralpe
non CONoscor

primi due giochi dovrebbero uscire intorno a
settembre, mentre del terzo si parlera il
prossimo anno.

o il fumetto originale e quindi “Tutti i nostri giochi legati a personaggi tolti dal
mondo dei fumetti hanno alla base una forte
componente narrativa. Credo che sia questo cid
che desiderano oggi i giocatori; una buona trama

hanno giudicato il gioco solo in base alle sue

qualita intrinseche. Questa dovrebbe essere la

migliore risposta alle critiche che accusano il

che dia senso alle loro aziom su schermo e che li

gioco di avere avuto successo solo perché legato

a un personaggio famoso”. spinga a continuare a giocare, anche nei giochi

¢ oAk ot e AL Sake S L S e s e s
{in alto a sx) La spetirale amblentazione de! nuove arcade di Dylan §1 avvale dello splendare della grafica VGA a
258 colori. C'¢ solo da spevare che la versipne Amiga venga realizzats con aftrettanta cura,

grafica dei

dove prevale la componente arcade. Abbiamo
seguito questa politica per Dylan Doge
continueremo a seguirla anche in futuro. Le
sceneggiature che prepariamo prima dell'inizio
del lavoro di programmazione vero e proprio di
un gioco non hanno niente da invidiare a quelle
originali per un fumetto”.

Abbiamo visto le schermate grafiche
(rigorosamente in VGA a 256 colori) dei nuovi
titoli in lavorazione. Sono eccezionali. Il nuovo
lan si svolge in un'atmosfera a meta
tra gli incubi di Poe e |'Inferno di Dante, con
tetri paesaggi crepuscolari costellati di rovine e
crepacci, e foreste oscure abitate da strane
creature. Se il risultato finale sara all'altezza di
queste aspettative, la Simulmondo ha nella sua
scuderia un altro cavallo vincente. L'avventura,
quasi completa, utilizza un'interfaccia “clicca e
seleziona” molto simile a quella impiegata nella
serie “Rise of the Dragon/Heart of China” della
Dynamix.

In questa avventura (ispirata agli albi
“Attraverso lo Specchia” e "Riflessi di Morte”) il
giocatore ha la possibilita di dialogare con
personaggi come Groucho e l'ispettore Bloch, di
“cuccare” nel migliore stile di Dylan e di
combattere in soggettiva contro ondate di
zombie. 1 gioco sara disponibile per PC e
Amiga.

Quasi finito & anche |'arcade ispirato al
personaggio di Diabolik, mentre & appena
iniziata la programmazione del gioco di Tex.
Anche Diabolik vantera un fumetto originale
dentro alla scatola, questa volta scritto da

arcade di [

Uno del simpatici abitanti di queste lande desolate. La

gl @ dello spirito del fumetto

{Im atto a dx) Attraverso lo Specchio: Dylan a collequia con I'ispettore Bloch.

{sopra sx)Una defle molte Jocazionl del gioco. Con Il mouse é possibile cliccare sy quaisiasi oggetto per esami
narlg. in basso vedete I'inventario ed i personaggl coinvoit! nell'avventura

{sopra a dx) Diaboilk “gattoneggia” nelfa villa del nemico. una possibilita che il svo collega Dylan non aveva.

& eccellente.
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30 World Tennis nella versions per uno...

... & per due glocatorl, | radar In basso

1st Chess Tutor

di tenere sotto (]

anche quando si selezionano le viste pid

insolite.

Luciana Giussani per i disegni del mitico Sergio
Zaniboni.

11 gioco, intitolato [nafferrabile Criminale &
diviso in tre parti e vede Diabolik impegnato nel
furto dalla mitica Gemma di Re Salomone,
custodita in un'apparentemente inespugnabile
fortezza. Le routine grafiche sono le stesse gia
viste ed apprezzate in Dylan Dog, con alcuni
miglioramenti. Per Dylan le riviste francesi
hanno fatto paralleli con la grafica di Prince of
Persia, ed in effetti i movimenti dei personaggi
dei due giochi sono estremamente fluidi e
realistici.

In Inafferrabile Criminale sono presenti i
tradizionali comprimari di Diabolik, I'ispettore
Ginko ed Eva Kant. “E importante che i giocatori
si trovino calati in un'ambientazione familiare
quando giocano con i personaggi dei loro
fumetti preferiti.” afferma Carla. Diabolik, Dylan
Dog e Tex fanno oggi parte senza dubbio della
cultura del nostro paese, e da quanto ho visto si
comprende che la Simulmondo intende
rispettarne lo spirito fino in fondo - nei dialoghi,
nei personaggi e nelle situazioni. Non mi
meraviglierd di trovare personaggi che
esclamano “Diavolo!”, Satanassol” o “Tizzoni
d'Inferno!* quando uscira il gioco di Tex. E non
bisogna dimenticare che Carla stesso &
appassionato di fumetti italiani da tempo
immemorabile, ed & probabilmente il pil1
esigente in fatto di rispetto verso la serie
originale.

A TUTTO SPORT

Calcio, box e tennis sono i nuovi giochi sportivi
in cantiere qui a Bologna. 3D World Soccer &

caratterizzato da quella che & probabilmente la
piti vasta gamma di animazioni mai vista in un

http://speccy.altervista.org/

gioco di calcio per computer. | programmatori
della Simulmondo hanno trascorso parecchie
ore su un campo da calcio a filmare i movimenti
di un autentico calciatore professionista. Le
immagini sono state successivamente
digitalizzate e trasformate negli omini delle due
squadre. A selezionare l'azione pilt opportuna in
un dato momento ci pensa il computer.
Un'icona appare sulla testa dell'omino che ha la
palla. Se il giocatore accetta quell'opzione deve
solo premere il bottone del joystick. Il realismo
dei movimenti degli omini & impressionante e
altrettanto notevoli sono i colpi speciali come
rovesciate e colpi di testa. 3D World Soccer &
graficamente quanto di pitt simile abbia visto
alle immagini di una partita reale, anche se la
programmazione non era ancora abbastanza
avanzata da permettere giudizi sulla giocabilita.
3D World Tennis & caratterizzato dalla
possibilita di spostare il punto di vista del
giocatore assolutamente a piacimento, perfino
sulla pallina. In caso di partite tra due giocatori
lo schermo puo essere diviso in due partie la
prospettiva pud variare ad ogni cambio campo
permettendo al giocatore di giocare con il suo
omino sempre in basso. Inoltre i due giocatori
possono selezionare prospettive diverse per la
loro meta di schermo. C'2 perfino la possibilita
di ignorare i tennisti e di seguire solo la palla.
1D World Boxing & per il momento |'ultimo
gioco della serie 3D World. Utilizza una grafica
realistica non vettoriale ed i movimenti dei
pugili sono stati calibrati cosi da avvicinarsi il
pili possibile come ritmo a quelli degli atleti sul
ring - un novita nel settore di queste
simulazioni. Una cura particolare & stata
dedicata all'intelligenza artificiale dei
contendenti. Ogni pugile che incontrerete ha
caratteristiche peculiari, molte modellate su

3D World Soccer. Notate I'inedito “stop di petto” del glocatore al centro,

uno del mondi che dovete superare.

quelle di autentici campioni del pugilate. Anche
3D World Boxing, come gli altri giochi della serie,
uscira nel prossimo autunno/inverno per Amiga
e PC, mentre sono previste versioni per CD-
ROM e CD-TV

SCACCHI E COLORI

1ast Chess Tutor € un simulatore scacchistico
realizzato in collaborazione con il circolo
scacchistico 2 Torri ed alcuni tra i migliori
maestri europei. Oltre ad essere un avversario
impegnativo & anche un maestro capace di
condurre passo passo i principianti attraverso i
misteri del gioco di strategia piti famoso del
mondo.

Ecstasy & un rompicapo realizzato da un, per
ora, inedito gruppo di giovani programmatori di
Genova - la Trecision Software. Sostanzialmente
consiste nel fare cadere una pallina attraverso
una serie di cancelli disposti verticalmente e
caratterizzati da colori differenti. Ogni cancello
fa riapparire la pallina accanto al cancello dello
stesso colore che si trova al livello
immediatamente inferiore, mentre dei cursori
permettono spostamenti orizzontali limitati. La
pallina (che puo essere anch'essa di vari colori)
deve raggiungere il contenitore il cui colore
corrisponde al proprio, tra quelli che si trovano
in fondo allo schermo. 1l livello viene completato
quando tutti i contenitori sono riempiti dalle
palline corrispondenti. La grafica & molto bella
ed il gioco & coinvolgente - veramente un
risultato notevole per un gruppo di
programmatori alla prima esperienza
importante.

Vincenzo Beretta
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E estremamente difficile, se

non impossibile, che il per-
sonaggio di un videogioco
per computer diventi famo-
so come i protagonisti di un
qualsiasi titolo per console,
eppure alla Gremlin sperano
decisamente che Zool con-
quisti il pubblico proprio co-
me Mario e Sonic. Ed eccovi
il perché...

Questi sono | blocchi usati da Tony Dawson per costruire cinque dei sefte
fivelll, Potete vedere elementi del Mondo dei Dolcl, degll Utensil, Musica-
Ie, defla Frutta o deghi Shoot ‘em up.
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| programmatore George Allen non ha molto
da dire circa il suo ultimo progetto, Zool. Non
che non ci sia niente da dire, anzi... E solo
che, secondo George, Zool ¢ qualcosa che va
fatto e basta. George non chiede molto alla vita:
"Mi piacerebbe essere ricchissimo e andare in
pensione, ma non vedo come questo possa ac-
cadere”. Non gioca nemmeno con molti giochi
nel suo tempo libero: "Ho comprato il coin-op
di Defender e mi ci diverto un sacco. Lo trovo
fantastico, ma é tutto quello con cui gioco al
momento”, George ha realizzato solo due titoli
in passato, Venus: The Flytrap e Switchblade 11.
Beh, a dire il vero, due e mezzo... Chrome, il
precursore di Venus, ¢ stato inserito in Switch-
blade 11 (per onor di cronaca, & stato proprio
Chrome a far assumere George dalla Gremlin),
Ma questa ¢ acqua passata; George & ora con-

centratissimo su Zool, il che spiega in parte il
periodo di realizzazione di pit1 di nove mesi.
Ovviamente altre persone sono coinvolte in
questo progetto: tanto per cominciare c'é Ade
Carless, il responsabile della grafica coloratissi-

OOL

ma e della animazioni extrafluide di Zool. Si
passa poi a Tony Dawson, che ha realizzato tut-
te le mappe, e Patrick Phelan, autore di musi-
che ed effetti sonori. Insieme questi ragazzi for-
mano senza dubbio un team vincente e, a giudi-
care da cid che abbiamo visto, Zool sta venendo
proprio bene. In effetti & cosi veloce e fluido che
sembra di giocare con un Super Nes o con un
coin-op, invece che con un Amiga!

Zool non ha niente a che vedere con lo Zool
del film Ghostbusters: il protagonista, infatti, &
un ninja della dimensione n. L'idea & del diret-
tore responsabile della Gremlin, lan Stewart:
'lan voleva un platform dal look fumettoso" ci
spiega George "cosi Ade ha tirato fuori il perso-
naggio di Zool e io ho elaborato il concept. In
generale volevamo qualcosa che fosse veloce, E
un platform, cosi abbiamo dato un'occhiata a
cosa c'era in giro, come Sonic, ma non frainten-
deteci: non vogliamo fare una conversione o un
clone di quel gioco!".

La storia di Zool deve essere ancora perfezio-
nata, ma lo scopo del gioco & abbastanza sem-
plice, come ci dice George: "Basta arrivare alla
fine dei sette Mondi e fare quanti piti punti pos-
sibile”. Ognuno dei sette Mondi ha un'ambien-
tazione differente (c' quello dei Doldi, quello
Musicale...) e nemici diversi. Ogni Mondo & poi
suddiviso in tre livelli costituiti da 100 schermi,
quindi in totale Zool & composto da 2100
schermi; circa il doppio di Switchbalde I1! 11
team non ha avuto problemi a creare le diffe-
renti ambientazioni: “Ci siamo semplicemente
seduti e spremuti le meningi” dice George "in
generale avevamo gia 'idea di che Mondi vole-
vameo, cosi non ¢'¢ voluto molte”.

E importante sottolineare che il protagonista,
& un vero atleta ed é questo che rende il
tutto cosi giocabile. Questo ninja corre, salta, si
abbassa, si arrampica sui muri e si lancia da
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Eceo gil sprite del primo mondo di Zool. Ogni nemico ha defle caratterist-  "Molti nemici sono discretamente intelligenti” dice George “alcuni saltanc Al fine di ogni mondo, Zool si confronta con un nemico gigante. Questa
che procise; per esampio, nel Mondo del dolci gl avversar sono caramel- & basta, altri sparano @ altri ancora volano, | miel preferiti sono g Hum chitarra elettrica  quella del Mondo Musicale. “Lo scopo @ colpirli tantis-
Ie, mentre il Mondo della Frutta é pleno di esser dal look ortofrutticolo. Bug. una specie di caiabrone che vola in giro con la faccla da beota” sime volte o portargll via del pezzi man mano, finché non muaiono”.

l-'l-}T[jl-'
quando é in bili 1 una piattaforma (que
pero & copiato da Mick Sonic sul
ive). Man mano nza nel
segue i profilie le

conun II'JL g 1 . : Ed ecco uno schermo finito del
il & stato Lrlttrr per un unico m’:i"ammm
- renti fra loro e la variets & ga-
rantita” dice George "Alcuni so-
no lunghi, altri larghi e aitri an-
cora labirintici. Il Mondo degli
. Shoot'em Up, ad esempio,
pensera la Gremlin e, per okl e i
uno dei due progetti & i \]m! Mo, per 4 ¥ in basso”. Aspettatevi anche df
il momento... trovare un sacco di bonus na-
scosti @ stanze segrote.

Gary Penn

Questi sono | nemici del mondo
muslcale: se non volete
crepare, evitatell a futti | costi!

® o%n0e0n gy

Iy A
e 3 £ 2

o

I frame d"animazione oi Zool mostrano il protagonista in varie
azioni.

LUGLIO / A
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The

MAN | sette minuti di immagini
sintetiche create dagli

Angel Studios per The
r n
rendete la Highway 15 da San Diego, lascian- Lawnmower Ma FRsSome
dovi indietro i profumi e i panorami del aprire nuove frontiere

confine messicano, e girate nel Mira Mesa W utili i t fi
Boulevard. Questo lungo tratto di strada si estende nell utilizzo cinematograti-

lungo una serie di negozi decadenti, depositi ba- ella computer graphics.
gagli e distributori di benzina che sembra non aver | - i X
mai fine e porta il Mira Mesa Boulevard verso est, il " ifranno g’l attori

deserto e Dio sa solo dove. Ad un'estremita - quella
pill prosperosa - troverete ['Oberline Drive, un

piccolo padiglione che nasconde un insieme di in carne ed ossa? Ai [ +]
uffici di sviluppo del marketing, con dei freschi

sintetici a sostituire quelli

v
giardini di eucalipti, cespugli e verdi prati perfet- I"ardua sentenza... nel |
tamente innaffiati. Uscite dalla macchina e verrete frattempo Steve Cooke va a

accolti da un caldo asfissiante, entrate nell‘atrio ey P I
(silenzioso, deserto e ricoperto da tappeti) e davanti visitare gll Angel Studios

a voi troverete |'entrata per gli Angel Studios - il -
tempio delle meraviglie della West Coast per la per sapere come sono stati

computer animation. realizzati qhi sette minuti

Gli Angel Studios hanno passato buona parte del Y
1991 lavorando a The Lawnmower Man, un film che potrebbharo cambiare la
ciTema.

ispirato ad un racconto breve di Stephen King
{pubblicato come La falciatrice nella antologia A
volte ritornano edita dalla Bompiani). In questo
racconto, un giardiniere (interpretato da Jeff
Fahey) con lo stesso quoziente intellettivo di una
melanzana viene trasformato in un superman
mentale dopo essere stato collegato ad un
computer da un ricercatore militare (Pierce
Brosnan).

Nel film le sequenze in cui Fahey si muove
attraverso una serie di ambienti in realta virtuale
svolgono un ruclo centrale. Sono proprio questi
ambienti ad essere stati assemblati negli uffici di
Oberlin Drive.

Gli Angel Studios utilizzano stazioni di lavoro
Silicon Graphics combinate con un programma
sviluppato da loro, Scenix (disegnato dal
responsabile delle simulazioni Brad Hunt), per
generare modelli computerizzati e animazioni per
clienti sparsi in tutta I'America. La maggior parte
del loro tempo viene dedicata alla rotazione dei
logo di vari spot e programmi televisivi, ma
ovviamente non era possibile rifiutare la sfida di
creare una sequenza in realta virtuale della durata
di sette minuti.

I membri principali del team sono Brad Hunt,
Jill Hunt, produttrice esecutiva delle animazioni, e
Michael Limber, responsabile delle animazioni.

ll'

R
- ]
N \W\,r

cniche degli Angel Studios sono gia state it o
ate in K 27 dell'aprile '91 ma collaborando a [ e |

he Lavmmower Man, gli Angel hanno dovuto Cyberjobe. Fareste faiciare il vostra prato a questo tipa?

LUGLIOVAGOSTO 1932 k 27
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The

LAWNMOWER MAN

IN ARRIVO ANCHE IL GIOCO e

Ovviamente per un film di questo genere - —
non poteva mancare la trasposizione su
computer. Per una volta i diritti sulla *.'
licenza non se li & aggiudicati la Ocean,

bensi la Storm (produttrice fra gli altri di

Rodland, Silkworm e SWIV). La Storm si &

aggiudicata i diritti mondiali per -
computer, console e supporti
multimediali e i risultati si aspettano per
la prima parte del 1993. Considerando
I'abilita dei programmatori della Storm
non ci resta che sperare che il gioco
renda giustizia alle meravigliose scene in
realta virtuale del film.

il
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» una quanti

per chi

aphic & un

Steve Cooke

[Pagina accanto ) L'animatore Michael Limber controlla le foto di
Jeff Fahey, utilizzate per creare le anlmazionl facciall di Cyberjobe.

| lsader degli Angel Studios. Da sinis ad : Michael Limber,
Jill Hunt ¢ Brad Hunt esaminano la scenegglatura per | sette minuti
di sequenze computerizzate. Sono riusciti a realizzare circa un
minuto al mese.

Jill @ suo marite Brad si guardano negll occhl di fronte ad una
scena che mostra parte della sequenza del “cyl " in fase di
sviluppo.
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censioni. Per orientarvi tra i giudizi e i k-voti

dovete leggere questa guida.

do) & GIUDICATI

A-Train

Aces of the Pacific
Eternam

Lure of the Temptress
Ashes of the Empire
Krisis in the Kremlin
Wizkid

Vengeance of the Excalibur
Go Simulator

Hardball 1l

Tv Sports Baseball
Super Tetris

Risky Woods
Borobodur

Pacific Island
Pushover
Championship Manager
Aquaventura
Fireteam 2200

The Admiral

Third Reich

European Championship '92
Click-Clack

The Cool Croc Twins
D-Generation

4-D Sports Boxing
Lord of the Rings
Bonanza Bros

Might & Magic Ill
Monkey Island 2
Shadowlands

Winter Supersports 92

gERsasaReER:

Artdinkl Maxis
Dynamix
infogrames
Virgin

Mirage
Spectrum Holobyte
Ocean

Virgin
Infogrames
Acrolade
Mindscape
Spectrum Holobyte
Electronic Arts
Loriciel
Empire

Ocean
Domark
Psygnosis
Empire

Qap

Avalon Hill
Elite

Idea

Arcade Masters
Mindscape
Electronic Arts
Electronic Arts
Us Gold
Electronic Arts
Lucas Arts
Damark

Flair Software

CONFRONTA E CONTRASTA
Un punto di riferimento costante: il gioco viene
confrontato con il titolo che piu gli si avvicina,
o con il film o coin-op da cui é stato tratto.

POLLICE FAVOREVOLE /POLLICE VERSO
| pregi ed | difetti del gioco sintetizzati in poche
frasi significative. Forse & troppo difficile, o ha
un'interfaccia innovativa, ecc...

VERDETTO |l punteggio che quantifica il valo-
re globale del gioco, espresso in millesimi. Il

PROVE SU SCHERMO

tate per entrare nella sezione dedicata alle re-

Un K-Parametro &, a nostro giudizio, il miglior gloco nei suo genere. Le descri-

zioni che seg sot gli el

ti che rend il gioco tale e con i qua-

Ii deve mi i ogni

ente. Se volete avere in casa una "giocoteca” de-

gna di questo nome uscite subito a comprare tutti i titoli che vi mancano!

PROJECT X (Team 17)
| vecchi programmatori di demo... dimestrana la
lora bravura. Grafica come non si era mai vista,
frencsia, botti, lampl & cotilion in una delle piu
grandi feste del colore mai apparse sul vostro
Amiga.

AVVENTURA ARCADE

GODS (Renegade)
MNon & molto sofisticato se lo si confronta con | suoi
concorrentl (Prince of Persia e Rick ep-

1K+ (System 3)
Una versions migliorata ed aggiornata del classico
della Sustem 3, IK+ di Archer MacLeans & da tre an-
ni in classifica @ ancora nessuno & riuscito ad insi-
diarne il trono. L'aspetto phl interessants & la presonza
di un terzo karateka controllato dal computer. Incre-
diblimente veloce,

GIOCO DI CORSE AUTOMOBILISTICHE
STUNT CAR RACER (Microstyle)

pure il gloco di plattaforme del Bitmap Brothers
otfre atmostera, azione e una presentazione grafi-
8 senza i i

ULTIMA VI
(Origin)
1l GdR totale, Il mondo di Britannia non & mai stato
cosi vive davantl al nostri occhi. Lord British ha
ancora una volta superato sé stesss - & non solo In
senso metatorico, visto che Uitima Underworld era
il vecchio K-Parametrol.

G aaath Lot (Renegade)

La ragione primaria dell'uscita in ritardo di K ogni
mese. Non solo la migliore simulazione calcistica
mai realizzata ma uno dei pil bel glochi di tutti |
tempi.

CIVILIZATION (Microprose)

In quests gigantesca saga storica il giocatore deve
condurrs il suo popole dai primordi dell'Eta della
Pietra all'Era Nucleare. Massicclo, ma senza dubblo
il parto di una mente geniale,

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
2 (Lucasfilm)

Guy Threepwood ritorna nella nuova avventura cu-

cinata per lui da quei pazsi californiani della Luca-

sfilm. Humor, dialoghi che sembrano scritti da Arthur

Miller @ grafica & sonoro senza precedenti.

SIMULAZIONE AUTOMOBILISTICA

FORMULA ONE GRAND PRIX
(Microprose)
La seconda ragione dell uscita in ritardo di K ogni
maese. E quasi impossibile trovare difetti in questo

caro, vecchio K-Voto, insomma. Quattro voti
secondari quantificano con punteggi dal1a 10

di Geotf T

la Grafica (G), il Sonoro (A), I'lmpegno Intellet-

tuale (Q1) richiesto ed il Divertimento comples-
sivo - il fattore K (FK) offerto dal programma.

CURVA CIP Una predizione dell "aspettativa
di vita" del gioco. Uno sparatutto frenetico e
colorato potra avere un fascino imme- .. "2
diato, ma lo giocherete ancora tra i

un mese?

SUGGERIMENTI Le pagine centrali di molte
recensioni contengono suggerimenti, consigli e

idee su come affrontare il gioco.

ttp://speccy.altervista.org/

mente adatto a principianti ed esperti. Impressio-

SONORO, GRAFICA E IDEA Questi ricono-
scimenti vengono assegnati a giochi che eccellono in u-

__-": \/ na particolare area. Un gioco che non riesce ad essere K-

comunque meritarsi uno
di questi "scudetti”.

Grafica polig o dia & una velocith in-
credibile fanno di queste gloco Il papa di tutta la
nuova generazions di giochi di corse. Ed un paph
che non & ancora andato in pensiona!

SIMULAZIONE SPORTIVA

JIMMY WHITE'S WHIRLWIND

SNOOKER (Virgin)
La spettacolare grafica 3D si combina con un reali-
smo spasmodico per formare la migliore simulazio-
ne di billardo di tutti | tempi. Virtualmente prive
di difetti, il gioco vanta un'introduzions per i prin-
ciplanti & una grande precisione nella gestione del
colpi

SIMULATORE DI VOLO
FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte)

1l miglior simulatore di volo mai realizzato. Falcon
3.0 ha plis dettaglic di qualsiasi altra cosa che abbia-
te visto nella vostra vita, insieme all'interfaccia u-
tente piu tunzionale ¢ al manuale piu completo mai
apparsi sul mercata,
AZIONE/STRATEGIA
POPULOUS 2 (Electronic Arts)

Pils grande, piu bello, pit veloce, ecc... Alla Bullfrog
Ihanna mi la p . Pop 1 al con-
fronto sembra una copia di pre-produzione. Un'im-
presa storica.

TETRIS (Nintendo)
La versione ufficiale del gloco per Gameboy Nin-
tendo & di gran lunga la migliore, Tetris & il gioca
pi0 coinvolgente mai apparso nella storia del vi-
deoglochi. £ come una droga, provate a chisdere a
chiunque lo abbia gla glocato

GIOCO DI PIATTAFORME
SUPER MARIO WORLD (Nintendo)

Ora che il Super NES sta per arrivare in Europa, que-
sto grande classico sarh disponibile per tutti. Con
una grafica eccallen
desiderare che tutti i giochi siano cosl.

@ un’‘area di gioco ENORME fa

K-GI10CO Vengono insigniti di questo titolo quei programmi
la cui qualita complessiva li rende degni di entrare nell'0-
limpo dei Classici.

Gioco puo

R
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| dus manu principali. Il menu TRAINS serve a gestire tutte le opera-
zlonl che riguardanc la ferrovia - la posa di rotaie, I'acquisto di treni

gli edific e gll impianti secondari
stadl eccetera.

11 treno, con la sua fila interminabile di vago-
ni, la sua incredibile potenza, il suo percorso
tracciato come una feri-
ta nel cuore delle cam-
pagne e delle citta conti-
nua a meravigliare an-
che nell'era del jet. Chi
non ha mai desiderato
ricevere in dono un tre-
nino elettrico e quanti genitori si sono scoperti
nuovamente bambini nel vedere quella piccola
locomotiva, regalata al figlio, correre veloce sul
plastico infilandosi in minuscole gallerie e fer-
mandosi pazientemente a microscopiche sta-
zioni?

Ora con l'avvento dei computer non c¢'é pii
bisogno di trovare un posto in garage o di ricor-
rere a modelli in scala sempre pin piccola per
riuscire a vivere la gioia di costruire una ferro-
via. Giochi come Railroad Tycoon e, in misura

A-Train é un gioco ben
presentato e ricco
di profondita che terra
impegnati gli amanti delle
simulazioni per molti mesi.

http://speccy.altervista.org/
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s u SCHERMDO
Genere Strategia
Casa Maxis
Sviluppatore Artdink

PROVE

A-TRAI

ha sempre esercitato un fortissimo fascino sugli uomini.

Chi
ad

minore, SimCity hanno dimostrato come sia
possibile trasportare in parte questa emozione
su video.

A-Train invece ha
fatto molto di piiz: non
si limita ad essere un
gioco di costruzione
ferroviaria ma permette
anche di cimentarsi
nello sviluppo urbano dando anche la possibi-
lita di gestire le enormi ricchezze accumulate
investendo i capitali in borsa. Tre giochi in
uno quindi ma la parte che riguarda i treni &
comunque la pit importante, quella intorno al-
la quale gravitano le altre due.

Ma vediamo di occuparci di queste parti in det-
taglio...

BINARIO SU BINARIO
1l giocatore dispone inizialmente di almeno un

La vista dal satellite

di avere una visione globale del terri-
torio @ renda pia facili e operazioni di spostamento. Allinizio il gio-
catore dispone sempre di aimeno una linea ferroviaria,
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Lo schermao dei ringraziamenti non sembra conteners molti nomi glap-
sebbene il gioco sia stato sviluppato da loro. Una rapida oochia-

ponesi
ta svela I"arcancc si tratta ded responsabili della versione per PC!

rcorrendo una strada che costeggia i binari o affacciandosi
ra che da sulla ferrovia, non si é fermato a contemplare con

ta e sognante questo imponente mezzo di trasporto?

nodo ferroviario e di una certa quantita di de-
naro che servira a finanziare i suoi primi inve-
stimenti. Scelto lo scenario (ce ne sono sei di
difficolta crescente) si inizia con il farsi un'idea
del territorio circostante e, dopo un’attenta ana-
lisi, si pud cominciare a progettare una rete fer-
roviaria che congiunga, il piu efficacemente
possibile, tutti gli insediamenti presenti nella
zona. Per far ci6 ¢ possibile costruire tanti pic-
coli nodi ferroviari collegati tra loro e serviti da
pochi treni oppure un grosso unico nodo che
colleghi tutti (o quasi) gli insediamenti con fre-
quenti convogli. La prima soluzione é certa-
mente la pi funzionale ma utilizza piti rotaie
e necessita di una pianificazione dei passaggi
(non vorrete che due treni si scontrino, vero?)
molto pil1 accurata.

Qualunque progetto si decida di realizzare ci
si trovera dinanzi ad un insediamento molto
pil grosso (un paese nel primo livello, una me-
tropoli nel sesto) e ad altri pit1 piccoli e radi. La
prima regola consiste nel non creare mai (salvo
in casi eccezionali) dei nodi ferroviari a sé stan-
ti che non siano collegati con la zona principa-
le. Infatti si potranno utilizzare le zone periferi-
che per la costruzione di uffici, fabbriche e di-
vertimenti ma questo bel proposito risulta vano
se i poveri cittadini non potranno raggiungere
comodamente - con il treno, naturalmente - la
periferia.

I nodi ferroviari che collegano gli insedia-
menti possono essere formati da un binario
singolo - per I'andata e il ritorno - e da due bi-
nari separati. Quest'ultima soluzione é certa-

http://speccy.altervista.org/



Uno del treni pid veloc - @ costosi - a nostra disposizions: AR L. Ini-
.nmmwhmlmwulwmm.
I'seroporto sulla destra,

| a1 e |Zan

Sembra che non abblamo fondi sufficienti per costruire un luna park.
mmﬁ-mm-nﬂumvlmmwmldﬂ

luogo!

mente pitt dispendiosa - servono il doppio di
rotaie - ma consente di programmare i passag-
gi dei convogli senza pericolo di collisioni. Una
soluzione alternativa consiste invece nel creare
un nodo ad anello - o comunque chiuso - che
} permette di utilizzare una sola linea di binari
evitando pericoli di convogli che provengono
| dal senso inverso. Le collisioni sono comunque
prive di conseguenze gravi: i treni si fermano
infatti uno dinanzi all'altro aspettando che il
giocatore risolva la situazione. Niente feriti e la-
| miere contorte, quindi, ma ritardi e perdite di
denaro.
‘ Una volta sviluppata una buona rete ferrovia-

http:/speccy.altervista.org/

ria & necessario comperare i treni che la percor-
reranno. Ci sono due tipi di convogli: i treni
merci che trasportano.(senli, senti) merci e ma-
terie prime utili alla costruzione di edifici ed
impianti - e i treni passeggeri destinati allo spo-
stamento delle masse da una parte all'altra del
territorio.

Naturalmente ci sono diversi tipi di treno per
ogni convoglio ognuno con delle particolari ca-
ratteristiche - lunghezza, velocita, quantita di
merci e persone trasportabile - e prezzo.

Inizialmente non ci si potranno permettere
treni velocissimi con volumi di carico molto in-
genti ma con il tempo - e con i soldi - si potran-
no sostituire con convogli dalle caratteristiche
superiori.

Dopo aver comperato il treno lo si colloca sul
binario desiderato, si sceglie una direzione di
signori, si parte!

Quando le linee diventano numerose e sono
stati creati molti scambi & consigliabile testare
il percorso del convoglio prima che lasci la sta-
zione. Nello schermo che consente di program-
mare le soste e gli orari di partenza & possibile
controllare, su una piccola mappa, il percorso
del treno e, nel caso non sia quello desiderato,
azionare gli scambi per ottenere il risultato
voluto.

Ora disponiamo di una ferrovia fun-
zionante e ben avviata ma i treni non
potrebbero caricare nessun passegge-
ro se non aggiungessimo almeno qual-
che stazione. Le stazioni devono essere
costruite adiacenti ai binari - bella scoperta - e
devono possibilmente avere nelle vicinanze de-
gli appezzamenti di terreno di proprieta della
ferrovia per I'immagazzinamento delle merci.
Ma questi non sono gli unici edifici che si pos-
sono costruire...

marcia e...

ELEMENTI DI CONTORNO
E qui entra in gioco la seconda natura di A-
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1l men della borsa. Qui @ possibil,
pitale. Notare | titoli MAXISMOTR & ARTDINKE.
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@ comperare @ vendere azioni pur cercare di salvaguardare il proprio ca-

Train. Infatti ogni compagnia ferroviaria che si
rispetti cerca di investire in edifici - a parte le
stazioni che sono necessarie al corretto funzio-
namento della linea - e impianti che garantisca-
no un costante afflusso alla rete ferroviaria. Si
tratta di solito di alberghi, case e ogni genere di
impianto sportivo e ricreativo - debitamente co-
struiti vicino alle stazioni - che generi un af-
flusso di persone nella zona della ferrovia. OI-
tre alle stazioni, si possono costruire - ammes-
so che si abbiano fondi sufficienti - centri com-
merciali, alberghi, impianti sciistici, stadi, cam-
pi da golf, luna park e fabbriche. Nella maggio-
ranza dei casi & anche possibile scegliere la
grandezza - e il costo - dell'impianto tra due o
tre soluzioni proposte.

Questa attivitd imprenditoriale ha come ri-
sultato 'aumento della popolazione presente
nel territorio - in realta tutto dipende da una se-
rie numerosissima di fattori calcolata dal gioco
- che, come per magia, comincia a costruire ca-
se e citta pili grandi.

Questa parte del gioco somiglia moltissimo a
SimCity ma i cittadini sono molto pili restii a
produrre qualcosa di tangibile se non sono pii

A-Train fa parte di quel filone "ferro-
viario" reso popolare da Railroad
:\'I, Tycoon. | due giochi hanno scopi e
2 / finalita molto simill - costruire una
ferrovia il pid funzionale possibile e
nello stesso tempo fondare un impero fi-
nanziario - ma il risultato finale & molto di-
verso. L'impressione & che ci sia molta
pil sostanza e ricerca in Railroad Tycoon
e che gli algoritmi di simulazione siano
pii complessi e reali - anche se A-Train
non & certo un gioco semplice.

Per quanto riguarda invece la giocabilita
A-Train vince di gran lunga potendo con-
tare su una grafica migliore e su un'impo-
stazione pil agile e divertente. Inoltre la
parte urbanistico/finanziaria rende il gio-
co pill longevo e quindi pid appetibile.

In pratica Rallroad Tycoon é consigliato a
tutti coloro che prendonoe le simulazioni
davvero sul serio mentre A-Train & per
chi, oltre che
algoritmi e
strategia, pre-
tende anche
un po' di sano
divertimento.
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A-TRAIN

Sarebbe impossibile pubblicare una gui-
da ad A-Train in sole due
pagine data la
profondita e la lun-

ghezza

le azioni prin-
cipali che vi permetteranno
di compiere il primo passo
verso I'enorme impero fi-

nanziario che vi accingete
a costruire.

Abbiamo pero cer-
cato, utilizzando il
primo scenario, di
darvi un'idea del
gioco e di delineare

http:/speccy.altervista.org/

del gioco.

nario] « soprattutto di una gran voglia di fare, Non resta quin-
di che rimboccars e maniche

5 Nen co-
~+ struite mai
linee isolate,
cercate di con-
giungerie sempre
con I'insediamento pia
grande.

* impilant] turi-
stici: costano
‘troppo e se la cittd non &
ancora molto sviluppata
non rendono abbastanza.

FE A

La prima cosa da fare & costruire una lin
mincia con il scegli di
rotaie u 3 cerca di congiungers | varl agglomerati urbani

vat ad un gruppo di case
tite correttamente guesto scar
amare molta gente specialments
con la costruzions di un luna park e qualche campo da golf

Ora raddoppiame la linea cosi

sioni tra | treni. Un binario s

tormo oppure verranno wtil entrambi i sensi da un uni-
o treno. A questa punto del gioco & inutile risparmiare sulle
rotaie. meglio progettare una linea semplice ¢ funzionale
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Ora abbiama bisogno di una stazione. Scegliamola piccola per
il momento, non dovrebbe esserd troppa confusione in un po.
sto come gquesto. Naturalmente si @ sempre in tempo a sosth
tuirla in seguito.
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La mapps della nostra ferrovia mostra 1a linea appena costrul

ta. Si tratta chiaraments di una configurasions iniriale « alla

fine dolio sconarko 1a mappa sembrecs un grovigho di serpon.
'

Ed ecco | nostri due trenl alla stazione! Ora non o resta che
farti part) aspettare che | soldi valing nelle nostre casse

wsse raccomandasioni per il trena passeggen. Moglio sce-
non-stop tra be

ioni per caricare pli passeggeri

am |- urn |

1 treni transitano vicino ol lage. Il merei ha gib scaricato del
o che servird a costruire odi

. contrl commercial, alberghi, appartamenti ¢ ogni sorta di
lmpianto che potsa portare sd un incremento del volums del
le persone che gravitano attorna alls stazione, potenriall pas-
segged (pagantil

Se le

’,_ stazioni

- sono

molto

.~ lontaneei
passeggeri
sono pochi fate
sostare il treno per un’ora
alla stazione in modo che
abbia il tempo di racco-
gliere pid persone.

Ora non o resta che investire una par
sperando che il loro valore aumenti, | di
idea investire quando i mercato § in stash o in

http://speccy.altervista.org/

Lo swiluppa prosegue e viens soandito dall s
glormno o la notte. Ors & Patha: chissa che non
i g ©

B hilancio mostra | pochl guadaegni derivanti dal
nan disperate! Vedrete momenti mighor di guesto (s natural
meate ne vedrote anche di pogglor )

1Y
re la popolazione potre-
te, quando | tempi sa-

ranno maturi, costruire
alberghi e divertimenti.
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che soddisfatti delle condizioni territoriali - in
particolar mode dei trasporti -
molto piu difficile costruire una metropohi

percio risulta

FONDI SENZA FONDO

Ma non e finita qui. | passeg-
geri pagano il biglietto e la
R B s compagnia ferroviaria riceve
‘::'E.: I: 5 . : | proventi dagli affitti e dagli im-

pianti percio dispone di un capitale
- molto spesso di debiti - che va ammini-

strato nel migliore dei modi. Se le cose vanno
male & sempre possibile chiedere un prestito
alla banca (restituibile in uno, due o tre anni

Da questc menu ¢ possibile ottenere del prestitl ad interesse variabi-
le. Con tanti auguri di non averne mal bisognol

wrn |lan

con tassi d'interesse variabili) ma il capitale di-
sponibile é limitato e il denaro va restituito alla
scadenza. Per rendere le cose pili interessanti
A-Train da la possibilita di investire tutto o par-
te di questo capitale in azioni. In borsa sono
presenti 24 compagnie e per ognuna ¢ possibi-
le richiamare I'andamento nelle ultime 3o set-
timane ma, come si sa, la borsa ¢ imprevedibi-
le e investire & sempre un rischio. Sta al gioca-
tore decidere se comperare le azioni di una

compagnia con andamento altalenante tenden-

pOtra essere

Uno lago che, se

te ad un forte rialzo - o forse ad un forte ribas-
so- oppure quelle di una compagnia con anda-
mento piatto ma stabile.
Questo aspetto di A-
Train € quasi un gioco a
sé, dotato di algoritmi
potenti e verosimili.

Lo scopo ultimo del
gioco comungue ¢ quel-
lo di costruire un impe-
ro ferroviario e di gua-
dagnare 50 milioni di
dollari in contanti. Una volta raggiunta questa

1 | men (700

T FCEGRTE  CTOLM WARET  GaR

FERORT | PCRORTE

o

cifra - non crediate di farcela in qualche giorno
-il gioco offre le chiavi della citta e la possibilita
di ricominciare tutto da capo. Se invece si va in

il porto nel secondo scenario. Qui si tratta di congiungere una serie
di “penisole” tra loro cercando di portare la ferrovia al porto per in-
tensificare lo scambic di merci « materiali.

La grafica di A-Train é molto
dettagliata e, pur non
avvalendosi dei 256 colori,
risulta piu ricca di particolari
a causa dell’alta risoluzione
adottata.

bancarotta - se non si possono pagare le tasse o
i debiti - il finale & molto diverso (pii che le
chiavi della cella non vi possono offrire...).

ANALISI FINALE

La grafica di A-Train ¢ molto detta-
gliata e, pur non avvalendosi dei 256 colo-
ri, risulta pit ricca di particolari a
causa dell’alta risoluzione adotta-
ta. I treni, gli edifici e lo stesso
paesaggio sono disegnati magi-
stralmente (si distinguono an-
che le mandrie e gli uccelli in
volo, le stagioni cambiano e il
giorno e la notte si alternano) e
in un gioco di questo tipo non
si sente troppo la mancanza
della ricchezza cromatica dei giochi pit recen-
ti.

Anche il sonoro é di ottima qualita e la musi-
ca d’accompagnamento molto “soft” & vera-
mente rilassante. Peccato che il gioco non con-
senta un utilizzo pil vasto di intermezzi musi-
cali ed effetti sonori perché una maggiore va-
rieta non avrebbe di certo guastato.

L'interfaccia & semplice e funzionale e, vista
la massiccia presenza dei meni, - si puo fare
tutto senza toccare la tastiera - il mouse & con-
sigliato.

Il paesaggio occu-
pa quasi tutto lo scher-
mo e ]IT'HDFT'ID %1 trovano
delle scritte che attivano
i meni corrispondenti
In alto in centro si trova
il menit di sistema che
consente di salvare o ca-
ricare una posizione, abbandonare il gioco, ri-
cominciare e regolare alcune opzioni come la
velocita, il sonoro e la grafica. In alto a sinistra
compare invece la data e 'ora della simulazio-

A-TRAIN STORY

A-Train non & stato sviluppato dalla Maxis ma dalla giappone-
se Artdink ed é in realta la terza versione del gioco uscita in
Giappone con il nome di Take the A-Train IlI.

La prima versione - risalente al 1986 - era stata scritta per i
computer Fujitsu della serie FM ed é poi stata convertita per
gli altri home computer presenti sul mercato giapponese.
A-Train Il & stato prodotto invece nel 1988 ed é stato pubbli-
cato negli Stati Uniti dalla Seika con il nome di Railroad Em-

pire. g
Take the A-Train Ill, infine, € uscito in Giappone alla fine del E
1990 e si & subito rivelata una delle simulazioni pii vendute i
nella terra del sol levante. La Maxis ha percio distribuito il
gioco all'estero con il nome di A-Train perché sul mercato non
esistevano le prime due versioni (se non con nome diverso).
Se & destino che i giapponesi invadano anche il nostro merca-
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to, ben vengano se portano giochi come questo!

Hisioni.
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Finalmente qualche trena! Notare la doppia linea che consente di utilizzare piu treni senza pericolo di col-
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ne. In alto a sinistra troviamo il menii dei treni
dove & possibile costruire i binari, acquistare
un treno e disporlo sulle rotaie, costruire una
stazione e fissare gli orari e i percorsi dei con-
vogli. In basso a sinistra si trova invece il men
per la costruzione degli edifici e degli impianti
secondari.

A destra troviamo il ment che consente di ve-

dere la mappa completa e alcune frecce per far
scorrere la mappa.
Infine con i ment posti nella parte inferiore
dello schermo si possono richiamare utili pro-
spetti che riguardano I'andamento della linea
ferroviaria, il bilancio, gh investimenti secon-
dari e la crescita della popolazione. Inoltre tro-
viamo il menu per accedere alla borsa e quello
della banca.

11 manuale di A-Train & ben strutturato e divi-
50 in due parti: la prima parte, composta da cir-
ca 30 pagine, @ per chi vuole cominciare a gio-
care senza perdere tempo, mentre la seconda
tratta gli argomenti in maggior dettaglio e for-
nisce una guida esauriente per chi vuol ottene-
re il meglio dal gioco.

Come la maggior parte dei giochi di strategia,
A-Train necessita di qualche ora di gioco per
destare 'interesse del giocatore ma chi ha gia
giocato a Railroad Tycoon o a Simcity trovera
I'interfaccia intuitiva ed immediata.

A-Train & un gioco ben presentato e ricco di
profondita che terra impegnati gli amanti delle
simulazioni per molti mesi. Senza dubbio il
miglior gioco di strategia dell'anno.

Marco Andreoli
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Il bilancio ottenibile in ogni momento del gloco. Le spese sono sem-
pre tante mentre | guadagni stentano ad arrivare. Forse & ora di co-
minciare una sana politica di investimento?

e

e

La situazione nan & pol troppo brutta, Non abbiamo debiti, c'é ancora del
denar da spendere ¢ | magazzini delle stazioni sono plent di materiall
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Una situazione pli avanzata. E'
possibile veders una linea ferro-
viaria estesa che congiunge una
buona parte degll insediamenti
pit grandi del territorio.

Smimaves
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L'acquisto di palazzi & un modo per invogliare la popolazione a stabi-
lirsi nella vostra citth, vicino alla vostra stazions per utilizzare la vo-
stra ferrovia,

.. A-Train potra anche non utilizzare | 256 colori cosi tan-
~\ " to di moda in questo periodo ma questa scelta ha per-
messo di usare una pia alta risoluzione. Il gioco zira su
Hor:lllss, EGA e VGA/MCGA e arriva a 640x480 a 16 colori. E ne-

una ia di 640K, un hard disk e, possibilmente, un
mouse anche se si puo anche utilizzare la tastiera. A-Train occupa
poco pia di 1 Mb su disco e supporta le sched icali pio diffu-
se (AdLib, Soundblaster, SoundMaster e la MT-32 della Roland).
Non ci sono particolari limitazioni per la velocita della macchina:
noi lo abbi gi to splendid su un PC a 12 MHz.

"y

SOFTWARE TOYS

A-Train, anche se non & un gioco creato dalla Maxis, si affian-
ca alla gamma battezzata Software Toys - Giocattoli Softwa-
re. Come dice la Maxis “un giocattolo & molto piu flessibile di
un gioco. Un gioco segue delle regole rigide ed ha un unico
scopo ma un giocattolo, ad esempio una palla, pud servire per
decine di giochi. | nostri Software Toys sono mondi da creare,
esplorare e controllare”. Fanno parte di questa gamma Sim-
City, gli scenari per SimCity e il Terrain Editor (ed ora anche il
nuovo SimCity per Windows), SimEarth, SimAnt e RoboSport,
un gioco strategico che vede il giocatore al comando di una
squadra di robot che deve sopravvivere in un'arena. Per fortu-
na che hanno cominciato a cambiare | nomi - mancavano solo
il simulatore di colesterolo e il simulatore di sputi e poi erava-
mo proprio a posto!

http://speccy.altervista.org/
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PROVE S u SCHERMDO

Genere Simulatore di volo
Casa Dynamix (Sierra)

Sviluppatori

Damon Slye, Bob Lindstrom, Lincoln Hutton. Christopher Recse

cembre 1941, dopo l'attacco di
ur, fu definitivamente chiara per
rtanza del monopolio dei cieli in
qu mbattimento.
La

giapponesi causo delle perdite gravissime per

al grido di “Tora Tora Tora” dei

gli americani: 5 navi e 177 aerei vennero di-
strutti, altre 13 navi gravemente danneggiate
ed oltre 2400 persone persero la vita in uno

dei capitoli piu tristi della seconda Guerra

Mondiale.

Forte dell'esperienza dei precedenti A-10 Tank
Killer e Red Baron, il buon Damon Slye (co-
fondatore della Dynamix ed ideatore della tec-
nologia 3D presente nei prodotti societari) ha
sfornato un nuovo programma per tutti gli
amanti delle simulazioni di volo, dedicato agli
eroi dei combattimenti tra U.S.A. e Giappone
(i cosiddetti “Assi del Pacifico”) nel corso degli
anni dal 1941 al 1945,

Aces of the Pacific consente di pilotare una
ventina di velivoli differenti (americani oppu-
re giapponesi), ciascuno con cruscotti, viste
esterne e manovrabilita relative al corrispon-
dente mezzo reale, per una resa estremamen-
te simile al suo papa Red Baron del quale rical-
ca fedelmente i men e le opzioni,

11 figliol prodigo, pero, graficamente é davve-
ro migliorato: esplosioni e crateri vari sono
estremamente realistici, cosi come le dis
zioni subite dal proprio aereo in combatti-
mento: & impressionante volare con uno stru-

-
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Wl siluro & stato se fossd

mento perforato da una pallottola o con il fu-
mo che fuoriesce dal cofane motore!

Tutte le scelte presenti nel vecchio lavoro so-
no state fedelmente riprodotte: & possibile vo-
lare per una singola missione oppure per
un'intera carriera, vedere TUTTI gli aerei e le
navi presenti nella simulazione, settare varie
opzioni di contorno o visionare il demo, oppu-
re ancora accedere al sofisticato sistema di “vi-
deoregistrazione” del programma che consen-
te, addirittura, di salvare un'intera missione
su disco e di poterla rivivere al punto di poter-
ci entrare in qualsiasi punto per rigiocarla a
piacimento.

La missione singola prevede |'allenamento al
combattimento aereo, al bombardamento in
picchiata, al siluramento di vessilli ostili, al
pitt pacifico atterraggio sulla propria portaerei
o ad un ipotetico attacco al suolo.

Queste sono le opzioni consigliate per un ra-
pido ingresso nel programma, in quanto per-

sulla p

sullo sfondo a

mettono di imparare le tecniche di combatti-
mento che non premiano certo il “rambo esal-
tato”, bensi il pilota che conosce al meglio il
suo mezzo e lo utilizza al suo limite senza am-
mazzarsi o farsi ammazzare...

Per gli storici ¢'¢ anche la possibilita di rivive-
re campagne realmente accadute, con i mede-
simi schieramenti delle forze in campo e con
le stesse informazioni ricevute dai piloti a suo
tempo. 1 pilt bravi potranno cimentarsi contro
McCampbell, Greg “Pappy” Boyington, Hiro-
shi Nishizawa, il temibile barone rosso ameri-
cano Richard Bong o altri ancora, nell'opzione
di combattimento “uno contro uno” che ci op-
pone ad un famoso asso del passato il quale
(ecco il bello!) vola secondo lo stile del corri-
spondente eroe.

Facendo attenzione, infatti, si notera una cer-
ta predilezione dei giapponesi al combattimen-
to manovrato (i loro “Mitsubishi AGM Zero”
erano infatti molto pitt manovrabili dei velivoli

http://speccy.altervista.org/



Strumentl ed indicatori cosi ermal sl vedono solamente nei musei
aeronauticl...

Pronti al decollo per una missione nottumal Che le stelle (le vedete
in cela?) ce 1a mandino buonal

la vostra di vola? MI
non superate il capo formazione poiche essendo un vete-
rano potrebbe anche arrabbiarsil

1l mend iniziale di Aces of the Pacific: non vi sembra di averlo gia visto?

ttp://speccy.altervista.org/

1l mitico pannello di realismo “by Red Baron®: non sark un
pé troppo impegnative volare al 100% di difficolta?

http:/speccy.altervista.org/

americani), mentre gli statunitensi, grazie
alla maggior velocita di punta e potenza
di fuoco dei loro aerei, preferiscono i
passaggi “devastanti” seguiti da una pre- \
cipitosa fuga per evitare il fuoco di reazio-
ne.

I giocatori abilissimi impiegheranno spesso
l'opzione di combattimento “di gruppo” dove
da soli o con uno, due oppure tre gregari si do-
vra affrontare un'equivalente pattuglia nemica
davvero agile e temibile che “lavora in gruppo”
per incastrare i vostri aerei in situazioni estre-
mamente pericolose.

Come tipologie di missione vi sono anche
tutte le tipiche azioni che si incontreranno nel
corso di una carriera: pattugliamento difensi-
vo, eliminazione dei velivoli di scorta ad un ob-
biettivo nemico, allarme di decollo immediato
a difesa del proprio aeroporto, scorta di bom-
bardieri, intercettamento di quelli avversari, at-
tacco al suolo, oppure ad una nave nemica.
Aces of the Pacific ovviamente, registra anche i
migliori punteggi con un resoconto delle ri-
spettive missioni che illustra 'andamento del-
le stesse.

Cosi come in “Red Baron” anche qui le condi-
zioni di missione possono essere variate a pia-

Avete presente [ Vol slete qui'® nelle piantine delle fiere? Beh, questa mappa & cir-
8 In stossa cosa.

Due missioni volate con due medaglie ¢ sette vittorie all'attivo: non male. eh?

Un possibile confronto di Aces of the
¢ . Pacific potrebbe avvenire con The
" Secret Weapons Of The Luftwaf-
_ | fe ma il problema sarebbe la
» /mancanza assoluta di contrasto,
. °/ data la ben diversa caratura dei
—" due programmi: S.W.0.T.L. & un
gioco, mentre A.0.T.P. & una simulazione.
Per rendere la lotta meno impari & inevi-
tabile scomodare il papa di A.O0.T.P. tale
Red Baron che é stata la base per una
nuova generazione di simulatori di volo
dopo lo strapotere Microprose nel setto-
re.

La miglior definizione grafica di A.0.T.P. &
la pid grande

differenza trai =

due prodotti, '
grazie anche /

alle tecnologie
tridimensionali
sviluppate da
Damon Slye
per R.B., qui ri-
prese e migliorate alla grande.

Sebbene per una misteriosissima irrazio-
nalita personale continui a preferire “Red
Baron”, obiettivita richiesta dalla recen-
sione mi Impone di assegnare la palma di
vincitore all'eccellente A.0.T.P.

o
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degli stessi in volo (a"V" ad “I", etc.). abilita
dei piloti (amici & nemici), tipi di velivolo
(idem), quota alla quale ciascuna parte inizia il
combattimento (ovwiamente chi parte in alto &
avvantaggiato), effetto sorpresa o meno (se
ciascuna delle parti si & gia accorta o no della
presenza dell'altra), per concludere con la nu-
volosita del cielo, che non & solamente un fat-
tore estetico ma consente di impiegare il nu-
volame come “na-
scondiglio” per sot-
trarsi alla vista avver-
saria come, peraltro,
puo fare benissimo
anche il nemico. E
presente anche una
mappa di volo non
molto accurata che
informa sulla posi-
zione relativa (approssimativamente) degli
schieramenti in gioco.

Grandiosa, una volta in volo, la cabina di pi-
lotaggio con 1 suoi gustosissimi contorni; viste
fantastiche con dettagli che hanno dell'incre-
dibile soprattutto nei siluramenti delle navi:

fiammate e fumate da film con dettagli quali
la scia del siluro in mare e simili inezie che
fanno la differenza tra un prodotto ottimo ed
uno eccezionale.

Portaerel colpital Quando si dice “La mira non & ac-
qua..”.

Potendo esagerare vorrei
affermare che persino
i creatori di Falcon 3
(il K-Parametro per quanto
riguarda i simulatori di volo)
potrebbero imparare
qualcosa dal codice Dynamix

Che ¢l fa un

http:/speccy.altervista.org/

I controlli di volo sono davvero incredibili;
potendo esagerare vorrei affermare che persi-
no i creatori di Falcon 3 (il K-Parametro per
quanto riguarda i simulatori di velo) potrebbe-
ro imparare qualcosa dal codice Dynamix: in
ogni assetto 1'aereo & “vostro” (un po’ come
succede in Chuck Yeager's Air Combat) ma con
un maggior controllo grazie anche ai comandi
separati di alettoni e deriva che rendono il tut-
to estremamente simile
alla realta,

Sono previsti lanci di
bombe, siluramenti, salve
di razzi e mitragliamenti
di vario calibro: dal 7.7
mm. giapponese allo
standard N.A.T.0. da
mezzo pollice (12.7 mm.)
per concludere con il ter-
ribile 20 mm. giapponese ed americano che
sventrava letteralmente il suo sfortunato ber-
saglio. 1l realismo non finisce qui: dal livello
dei dettagli del terreno o dei velivoli, alla pos-
sibilita di inceppamento delle mitragliatrici
(con dei tentativi a disposizione per poter ri-
tornare a sparare prima di dichiarare 1'arma
“fuori uso™) fino ad un intero pannello che
consente la selezione del livello di realismo ri-

chiesto alla simulazione.

sopra una

T Maurice C ma che

razza di rotta hai impostato?

Dope un attacco al suclo come questo sard ben difficile atterrare in cié che rimarra dell’asroporto.
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Se [l TBF Avenger 13 paura in questa immagine, immaginatevi cosa
doveva essere quello vero!

Ahia, ahia! Sembra che non slamo perfettamente allineati con la
portaerei!

Con il potente VCR incorporato sl possono riveder
cinematografici.

1l velivolo mi piace, ma & possibile averio in versions metailizzata e con tetto apribi-
Ie?
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Aces of the Pacific & prima di tutto
una simulazione e come tale deve
essenzialmente corrispondere alla
realta; non solo lo fa con una com-
pletezza da spavento, ma permette
una varieta di selezioni in un pan-
nello di realismo davvero impressio-
nante; vediamolo:

SUN BLIND SPOT

Volando controsole si rimane abba-
gliati dall'intensa luce (& da prova-
re, credetemi!) rendendo molto pia
difficile I'individuazione del nemico
che, viceversa, vola verso di noi
con il sole alle sue spalle.
WEATHER

La nuvolosita potra essere sempre
nulla cosi come variabile, consen-
tendo I'impiego di tattiche “tocca-
ta e fuga” tanto in voga nelle gior-
nate est mente nuvol

GUN JAMS

Pué accadere o0 meno che si incep-
pl una o pit mitragliatrici nel corso
del combattimento.

ENGINE BURNOUT

Se viaggiando a tavoletta con un
aereo vero si surriscalda il motore,

REALISMO, REALISMO ED ANCORA REALISMO!

altl regimi.

BLACKOUTS

“Tirare” troppi “G” (accelerazioni
verticali positive) pué causare un
effetto di visione nera dovuto alla
perdita di coscienza del pilota.
LIMITED AMMUNITION

Se provenite dal settore “Shoot'em
Up" o, comunque, arcade & oppor-
tuno non attivare questa selezione
per evitare di trovarvi a corto di
munizioni nel bel mezzo di un dogfi-

ght.

LIMITED FUEL

Consente, se attivata, di avere i
consumi reali del velivolo che si sta
pilotando, costringendo quindi il pi-
lota ad un pil accurato piano di vo-
lo nel quale decidere anche se por-
tarsl dietro oppure no | serbatoi
supplementari di carburante.
AIRCRAFT MAY BE DAMAGED

Se attivata consente di pilotare un
velivolo vulnerabile al fuoco nemico
e, dunque, suscettibile, se colpito,
ai guasti tipici del vero aeroplano
(perdite di carburante o di olio, sur-
riscaldamento prematuro del moto-

perché& mai non dovrebbe
altrettanto in uno simulato? Tale
opzione attivata costringe a guar-
dare spie e temperatura del motore
per diminuirne il numero di giri in
caso sl viaggi per troppo tempo ad

re dovuto a del piombo nel radiato-
re, etc.).

COLLISIONS

Se non si sta piu che attenti a dove

si trovano gli altri velivoli in relazio-
ne al proprio si pud “morire” anche

per una banale collisione, magari
con un proprio collega della forma-
zlone di volo.

INFLIGHT INFO

Stabilisce se 0 meno avere la pos-
sibilita di ricevere | messaggi dal
proprio capoformazione o dai propri
gregari nel corso della missione.
COMBAT

La presente scelta consente di se-
lezionare tra “Easy”, “Standard” ed
“Hard" il livello di vulnerabilita del
proprio velivolo in relazione al nemi-

co.
FLIGHT MODEL

L'ultima selezione riguarda la faci-
lita di pilotaggio del velivolo che
andra scelta in funzione delle vo-
stre esperienze aeronautiche: se
pensate che per girare sia sufficien-
te premere il tasto cursore a destra
oppure a sinistra optate tranquilla-
mente per “Easy”, se avete realiz-
zato il perché un aereo perde quota
durante una virata con i soli aletto-
ni puntate su “Intermediate”, men-
tre se siete piloti o, comunque, co-
noscete la differenza operativa tra
alettoni, timoni e deriva potete ri-
schiare |'“Hard” che vi dara un con-
trollo spaventosamente reale del
velivolo!

In volo l'interazione con i propri gregari &

Versione PC

pressoché totale: se siete nei guai potete chie- . Per giocare ad Aces of the Pacific avrete bisogno di
dere al vostro socio di togliervi lo “scocciatore” un 386 (anche $X) con 2 mega di memoria, il
alle vostre spalle ma, proprio perché realistica, " gioco supporta tutte le schede sonore e la VGA per quanto
la risposta potrebbe anche essere “picche”, riguarda la grafica.
nella non remota ipotesi che il vostro collega  L'installazione avviene obbligatoriamente su disco rigido con dei
sia a sua volta incastrato in un combattimen-  requisiti minimi da p I'inutile suppl to tecnico dichi la
to. necessita di 8 mega disponibili su disco ma non ci é stato possibi-
Capita anche, che volando si avisti qualche le installare una versione funzionante di A.0.T.P. con meno di 11
nemico (magari alle spalle!) prima del proprio mega disponibili sul disco fisso anche se al termine dell'installa-
capoformazione: ebbene il buon gregario zione | mega occupati saranno 6 scarsi.
prende la radio e comunica I'avvistamento a
tutta la formazione, ricevendone in cambio ag-

giornamenti sulla posizione nemica man ma-

no che il combattimento si evolve: avrete gia
capito che Aces of the Pacific permette anche
questo: davvero notevole! Numerose, infine, le
opzioni relative alla carriera che, fondamental-
mente, rappresenta una sequenza di campa-
gne ciascuna delle quali costituita da piti mis-
sioni volte ad indebolire la potenzialita nemica
fino a debellarne le capacita offensive prima e
difensive poi.

Non mancano, chiaramente, trasferimenti
delle unita di volo, possibilita di volare con efo
contro assi famosi (dipende se siete america-

ACES OF THE PACIFIC

no oppure giapponese), riconoscimenti con
medaglie e promozioni, cosi come commissio-
ni d'inchiesta in caso si abbattano velivoli ami-

Cl.

Gl atterraggl sulle portaerel sono wmpm un problema; meno male
Alessandro Diano  che quaicunc d assiste negli ultimi metri

http://speccy.altervista.org/
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MILLENIUM METTE IL MONDO
NELLE TUE MANI

Un mondo lontano - una nuova civi
pianeta si trova nelle tue mani. Dovrai affrontare le m
diunv leader mondiale - le decisioni che premlc
salvare il pianets inqui
: LLrundo di
enando il un u.mcu

le risorse naturali e
a la stabilitd sismica.

*Amiga screen

~ EmiLLennium

Disponibile per AMIGA 1 Mb - PC VGA 256 colori - Scheda Ad-Lib, Roland, Soundblaster.
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Questo simpatico pancione si incontra all'inizio del gioco @ consiglia
di seguire la strada: infatti seguendola si arriva al...

Come inizio non ¢'é male, picchlati addirittura da un cane! Ma come
dice il proverbio chi la fa...

I'aspettil Ed ecco punito il poco ospitale ammasso di pulci. Le se-
guenze animate sono davvero belle e ricordano un po' quelle di Dra-
gon's Lair.

http://speccy.altervista.org/
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PROVE s U SCHERMO

Genere Avventura

Casa Infogrames

Sviluppatore In casa

Eternam ¢ il nome di un pianeta o meglio di un
parco giochi delle dimensioni di un pianeta che ha
raggiunto una sofisticazione tale da poter offrire ai
turisti dei veri e propri mondi ricostruiti fedelmente
- un po' come nel film "Il mondo dei robot". Il gioca-
tore nei panni di Don Jonz, un agente di sicurezza,
ha appena ottenuto una settimana di ferie ad Eter-
nam, il miglior planetoparco della galassia, ma sem-
bra che non sia destinato a godersela. Infatti un vec-
chio avversario, Mikhal Nuke, & sulle sue tracce e
sembra intenzionato a vendicarsi!

L'unica che puo aiutare Don & Tracy, un bellissimo
tecnico della squadra di coordinamento che per sfug-
gire a Nuke ha dovuto smaterializzarsi e fondersi
nella rete informatica di Eternam. E comunque in
continuo contatto con Don e pud comunicare con lui
tramite un monitor. Don deve quindi fermare Nuke
prima che combini qualcosa di irreparabile, trovare il
modo di aiutare Tracy mentre, contemporaneamen-
te, cerca di sopravvivere e raccogliere informazioni
nelle varie epoche storiche simulate ad Eternam.

11 giocatore inizia nei panni di un guerriero in un
monde medievale e subito deve affrontare i primi
problemi. 11 signore del reame infatti, Lord Ethelred,
lo fa partecipare a delle prove di coraggio ed intelli-
genza per poi affidargli una missione. Seguono rapi-
di cambiamenti di epoca e luogo - I'antico Egitto, I'i-
sola della Rivoluzione, un quartiere modernissimo -

ture € ampiamente dominato dagli americani
g alla Lucasfilm) e sono poche le case europee
ptta superiorita.

fogrames cerchi di ristabilire un pur sempre

sta piacevole e divertente avventura.

...castello. Qui sl svolge la prima parte del gioco che consiste nel su-
perare una serie di prove par pol farsi affidare una mis-
sione.

che portano Don a vivere incredibili avventure: la lot-
ta con i Dragoons, I'incontro con Neil Armstrong - in
un continuo mescolarsi di realti e finzione. [ primi
enigmi non sono molto complessi - consistono quasi
tutti nel portare un oggetto nella giusta locazione e
usarlo - ma con il procedere del gioco si fanno via via
pit difficili. La loro soluzione & comunque abbastan-
za logica e immediata (sempre che si possieda l'og-
getto giusto) ma nel caso si rimanesse bloccati c'é
sempre qualche personaggio pronto a dispensare uti-
li consigli per impedire di rimanere troppo a lungo
in qualche vicolo cieco.

Eternam, come la maggior parte delle avventure
uscite in questi mesi - se escludiamo Darkseed -, non
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N

oggett] in possesso del gioca-
Il battito cardi.

o | pexzi

Grazie agll occhiall & raggi infrarossi si riesce a distinguere un per-
corse segreto. Meglio seguirlo...

T

T A
s | 5

.. altrimenti questa & la fine che attends il povero Don. Tagliato in
due da una lama: che il gioco sia stato prodotto da Daric Argento?

LE ROCCAFORTI
DEL DIVERTIMENTO

Eternam é un gigantesco parco giochi
del futuro, cosi grande da occupare tut-
ta la superficie del pianeta. Questa oa-
si di divertimento, popolata da creature
bioniche, in cui sono fedelmente ripro-
dotte diverse epoche storiche, riporta
alla mente il classico film del 1973 Il
mondo dei robot di Michael Crichton
con Y. Brynner e R. Benjamin, in cui i
robot di un parco giochi ultramoderno
impazzivano e massacravano i poveri
turisti. Gran parte del film si impernia
sulla fuga di un turista inseguito da un
cowboy-robot impazzito.

In questo gioco non sarete minacciati
da un robot ma da Nuke, un vostro vec-
chio nemico, che cerca di vendicarsi
per alcuni "torti" subiti in passato. Per
fortuna che a Gardaland, Eurodisney e
Disneyland non si corrono certi rischi.
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¢ affatto "seria" ma p tissimo sull

icitd.  to o per evidenziare una certa parte dello schermo

Le battute sono molto ca 1che di lto riuscita: viene in-

> (Ce nie sono VIENE us, una tecnica non

Ld

1) e il gioco & permeato di ir 1 ma, invece di ricorrere

penose, comu

wdita la parte inte

11 prograr
inedito svolge

rade, |

na s1 entra n q'll.'

universo tridimensionale completo di

foreste e palazzi. N

y particolare il diventa quello classico

po King's Quest, Loom e cosi auna te

Si tratta perd soltanto di un piccolo difet-

rima cosa che colpisce in Eternam ¢ la grafica.  to-i

la VGA (o la MCGA) a 256

colori con risultati davvero eccellenti. 1 persor

10 piano sarebbe stato preferibile - che non

1l gioco infatti utilizza compromette minimamente lo splendido lavoro gra-

sono ben curati e si muovono abbastanza fly nessa in luce da nu-

1a presentazione vie

mente mentre gli sfondi sono dettagliati e col

simi. Inoltre molto spesso durante il gi

o passa davanti ad uno specchio ad esempio -

loro comparsa delle sequenze animate - buiscono a rendere il gioco pil ricco e pia-

ghissime, ma divertenti - davwero molto belle c

Lair e ¢t

cordano le animazioni di Drage

1o a sottolineare certi avvenim itro con un  carino e alcuni effetti sonori abbastanza coinvolgen-

de un'AdLib o
rimenti & meglio togliere

personaggio, scena partic nte buffa)

ti. Questo naturalmente se si possi

A volte, per dare maggior rilievo ad un awenimen- una Sound Blaster al

Versione PC

Eternam richiede una VGA (o una MCGA) a 256 colori e 640K di RAM. L'hard

disk @ necessario e il gioco (al nella i p ) @ su quattro dischi

ad alta densita. Lo spazio occupato @ di circa 6 Mb ma se avete una AdLib o una
Sound Blaster e una macchina veloce (consigliata a 16 MHz ma gira benissimo anche su
un PC a 12 Mhz) Eternam vi dimostrera che sono K (anzi mega) spesi bene. Peccato per il
mouse, di questi tempi & una necessita.

=", Eternam é un'avventura che si pre-
~ | senta in una veste classica ma che
- | possiede alcuni elementi innovativi
" =/ (non tanti da meritarle un bollino
"~ come K-IDEA comunque), quali il di-
verso formato per |'esplorazione esterna e
un buon numero di ottime sequenze ani-
mate. Nel formato classico € molto simile
a King's Quest V ma pué contare su una
grafica migliore e su battute pii diverten-
ti (sara perché noi europei abbiamo un
senso dell'humor diverso dagli america-
ni?). La storia poi, pur essendo divertente
e a tratti ironica, non risente di quelle
"sdolcinature” a cui Roberta Williams ci
ha ormai abituati ( fatti?). Il classico
della Sierra invece vanta un'interfaccia
piu funzionale e permette I'utilizzo del
mouse.
Rispetto al K-
Parametro -
Monkey Island
2-invece pud |
competere in
fatto di grafica
e animazione
ma non per
quanto riguar-
da la storia (molto meno coerente e pid
slegata) e la giocabilita. Niente nuovi pre-
tendenti al titolo per questo mese.

LR Wt

If oo wond o el

gl hase 1o find te
[ B
Bi#

Il duca di Ethelred & sempre pronto a dispensare saggl consigll. Con-
wiena andario a trovare di tanto in tanto...

/AEEENM,

Non & salutare girare la notte. E' possibile incontrare ogni sorta di
delinquenti ma ¢ sempre meglic che incontrare la creaturina che <
sta venendo ansiosamente incontro.
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suone.
L'interfaccia di Eternam & semplice da util
ma si sente la mancanza del mouse. E infatti poss

1ZZare
bi-

le giocare solamente da tastiera e in un'epoca in cui

si privilegia la comodita e la funzionalita questo &

difetto abbastanza grave. Si puo controllare Don con
le frecce mentre una serie di icone poste sul fondo

dello schermo consentono di compiere certe azio
come guardare, parlare, usare o prendere un oggetto,
richiamare lo schermo dell'inventario e quello di si-
stema (per salvare e recuperare delle posizioni, to-

1

re la musica o gli effetti sonori eccetera). A lato

delle icone si trova anche una spia di avvertimento
che lampeggia quando ci sono nemici nei dintorni e
quando & possibile lanciare 'unico incantesimo di
cui & dotato Don: una palla di fuoco. Completa lo
schermo un indicatore numerico che indica la salute

del personaggio e che diminuisce quando Don perde

energia (durante u

combattimento, perché sta per
annegare, eccetera).

Per utilizzare un oggetto & necessario averlo prece-
dentemente raccolto. Una volta richiamato lo scher-
mo dell'inventario (dove compaiono anche delle
informazioni secondarie come il battito cardiaco, i
pezzi d'oro posseduti e la percentuale di avventura
risolta) bisogna selezionare l'oggetto desiderato che
rzarlo &

viene tenuto "a portata di mano”. Per
necessario premere 1'Enter nel luogo prescelto in
quanto non viene azionato automaticamente,

Ogni volta che Don vede qualcosa di interessante

compare un ¢ iento sullo schermo: & quindi pos-

ibile indagare ulteriormente oppure, se consentito,

prendere ['oggetto

L'interazione con i personaggi & molto ridotta e

nita ad una serie di frasi tra cui il giocatore sceglie

quella che preferisce (come in Lost in LA. ad esem-
pio o in centinaia di avventure dello stesso tipo). La
i€ bl 3
diata anche se il gioco non presenta problemi troppo

curva di

Ita di Eternam é progress

ficili. | primi ostacoli si superano in fretta poi |

cose diventano leggermente piu difficili non assu-
ndo mai pero una complessita esa

Una parola a parte merita la traduzione. 11 pro-
gramma da la possi
derata tra france

erata.

ita di scegliere la lingua desi-
inglese, tedesco e (udite, udite)

italiano. Il manuale invece é in inglese e italiano.

fonda sempre piil tra le case di ~ofr\\.m Purtrop-

uesta & una buona abitudine e speriamo che si

po perd i francesi (Infogrames sta) hanno la pes-

sima abitudine di tradurre a casa propria i manuali

anche se sono in lingue, I risultato & un ma-

nuale grottesco (vedi inserto), davvero spaventoso

che farebbe rivoltare Dante nella tomba a veder

fatto scempio di cotanta bella lingua. Purtroppo la
traduzione del gioco segue la stessa sorte e dopo
lche minuto non rimane che tornare alle opzioni

er selezionare il caro, vecchio (e corretto) inglese.
1 definitiva un gioco divertente e graficamente

to valido, presentato magistralmente, con qual-

he elemento di originalita che non gus
Marco Andreoli
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Il castello & pieno di personaggi con cul parla
Notare i dettagli degli sfondi il saplente uso
del colore,

La povera cy i dispera ognl volta che Don
muore. Chi la salvers adesso?

I francesi sono delle persone rispettabilissime ma, volendo
trovare loro un difetto, peccano un po' di modestia. E giusto
essere fieri del proprio paese e della propria lingua (basta ve-
dere il numero dei loro giochi con manuale tradotto in france-
se) ma non & il caso di tenere in cosi bassa considerazione
quella degli altri. L'idea di tradurre il manuale e anche il gloco
in italiano é splendida ma dovrebbe essere realizzata con un
po' pit di professionalita.

La traduzione di Eternam @ un trattato degli errori che non si
devono commettere nella lingua italiana, una sorta di frassi-
Passino "la foglia del personaggio", “inattenzione" e "patapo-
ne" (rumore d'esplosione) ma "bambini si facevano prendere
MWWMIﬁWWG'WWHM
sono davvero intollerabili.
:mmumummmmmm
mNImM(mWMwHMﬂ%
liano)?

Questa nonna rivoluzionaria ci
ha scambiati per monarchici.
Forse era Il caso di mettere la
coccarda di riconoscimento?

Dunu & uno nlgll ingrandimenti che avvengo-

... ora in formato famigl
no durante il gioco.

@ torna alla normalits. Che effetto. vero? Po-
tevamo stupirvi con efferti special

ni reali...

http://speccy.altervista.org/
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Genere A

Casa Vi

Sviluppatore Revolution

LURE
of the Temptress

egli ultimi anni le avventure grafiche sono state dominio quasi

esclusivo delle case di software americane, Lucas Arts e Sierra in testa.

Ora la Virgin sembra decisa ad invertire questa tendenza, dimostrando

che anche le software house inglesi si sanno fare valere.

Ecco Ratpouch che comincia ad eseguire | nostri ordinl, bravo ragas-
!

http://speccy.altervista.org/

Quest'anno sembra essere particolarmente fa-

ti delle avventure

vorevole per tutti gli ar
grafiche: Monkey Island 11 & finalmente arrivato
per Amiga, Indiana Jones and the Fate of Atlan-

tis si & confermato il capolavoro che tutti si

aspettavano e ora questo Lure of the Temptress

sembra avere tutte le carte in regola per dare

llo scossone al mondo degli adventure,

un b

n hanno ideato

Gli sviluppatori della Revol

un sistema di

iterazione con i personaggi to-
talmente innovativo, il sistema in questione si
chiama Virtual Theatre e potete star certi che ne
sentirete p:ﬂ']al’{_‘ ancora in futuro.

Vediamo di analizzare in cosa si differ ail

Virtual Theatre dagli altri sistemi che domina-

no il mercato attualmente; innanzitutto l'inter-

faccia utente & stata incredibilmente semplifi-
cata: per scoprire quello che possiamo fare con

un dato oggetto basta cliccarci sopra con il pul-

sante destro del mouse e una lista di verbi ap-

ffettuare la nostra

parird, permettendoci di

scelta, non sara ]111[ necessario mou-

se da una parte all'altra dello schermo per effet-
tuare anche la pit semplice delle azioni, i mo-
vimenti sono stati ridotti al minimo indispen-
sabile.
cambia forma per informarci della possibilita

Il cursore del mouse in certe occasio

di effettuare azioni particolari come, per esem-
pio, parlare con degli altri personaggi.

Interazione con 1

E proprio | personaggi d

rva le ma

ri novita: ogni

Ecco cosa riserva |l desting a chi non riesce a farsi gioco delle guar
die Skorl.

uale della Revolu-

14 vita, indipendente dalle azio

ve, parla con altri perso

naggi e la cosa pit divertente & che t

tte queste
az

10n sono trasparenti al giocatore che

puo origliare ad una porta per seguire la con-

versazione di altri due personag

yppure spia-
re qualcuno da una crep

In un muro.

Un altra particolarita del Virtual Theatre & rap-
presentata dalla possibilita di impartire degli
ordini a degli altri personaggi. All'inizio del

gioco, riusciamo a liberare un contadino, Rat-

pouch, che era tenuto prigioniero nella nostra

stessa prigione, da quel momento in poi questi

ci seguira e fara del suo meglio per eseguire gli

ordini che gli potremo dare tramite una serie

di meni molto completi. La cosa pill interes-
sante e che questi ordini verranno eseguiti an-

che in luogl

i differenti da quelli in cui di tro-
viamo noi, dando vita, cosi, ad un'avventura
:15.

Veniamo ora alla trama: in Lure of the Temp-

che si potrebbe definire multitash

pretiamo il ruolo di Diermot, un po-
o contadino che pensava di guadagnare
qualche soldo laverando come battitore peril re

ed i suoi amici, che si erano recati nel suo vil-

laggio per la caccia. Sfortunatamente per lui, il
re e i suoi compagni vengono attaccati ed ucci-

o di Skorl, delle orrende creatu-

si da un ese




Fuggendo dalls fogne siamo riusciti ad evadere. ora bisognerd tro-
vare un modo per sgominare la Tentatrice...

re rettiloidi che sono al servizio della Tentatrice
(Temptress).

1l povero Diermot si trova, cosi, nel bel mezzo
della battaglia e viene catturato ed imprigionato
dai perfidi Skorl, sard nostro compito aiutarlo
ad evadere, liberare la cittadina di Turnvale e,
infine affrontare la Tentatrice in persona, Non
male per un povero contadino, non frovate?

Fin dall'inizio dell'avventura, si cominciano a
sperimentare le innovazioni che il Virtual
Theatre apporta allo stile cl
re grafiche, una volta che si & eliminata la guar-

ico delle avve

dia che ci sorvegliava é possibile spiarla mentre
sbraita e bestemmia all'interno della cella in
cui lo abbiamo rinchiuso.

Vagando un po' per le segrete troviamo il
buon Ratpouch sdraiato su un tavolo di tortura
che implora il nostro aiuto, dopo averlo liberato
possiamo cominciare a fargli eseguire i nostri
ordini, per esempio dicendogli di dare da bere
ad un altro prigioniero che ci rivela il modo per
evadere dalle segrete. Una volta nel villaggio
possiamo fare la conoscenza dei suoi abitanti e
cominciare a farci un'idea di quello che pud si
gnificare muoversi in un villaggio del Teatro
Virtuale: la gente passeggia per le strade ‘-d|l-

tandoci, chiacchierando e badando ai propr
fari. Se proviamo a parlare con loro ci rispon-
deranno e il loro comportamento nei nostri ri-
guardi cambierd, incontrandoli in un secondo
tempo, infatti, ci saluteranno riconoscendoci.
L'avventura & molto avvincente e riesce a
coinvolgere il giocatore, che si sente in dovere
di togliere il povero Diermot dagli impicci ogni
volta che si caccia in qualche guaio. Gli unici
difetti che si possono imputare a LOTT sono

una trama un po' troppo lineare e l'impossibi-
lita di agire efficacemente mentre si sta ascol-
tando una conversazione di altri personaggi ma
esti sono difetti che si possono perdonare ad

un gioco che rappresenta, in fondo, il debutto
di un nuovo sistema di adventure e come tale
va comunque lodato.

Andrea Minini

p://speccy.altervista.org/

http:/speccy.altervista.org/

Per I'aspetto grafico e per lo stile umoristico dell'avventura,
2 Lure of the Temptress ricorda sicuramente Monkey

"\ Island 2 e rispetto all'avventura di Ron Gilbert ha il pre-
gio di inserire un elemento di novita nell'affollatissimo

]

. mondo delle avventure, la va-
~ stita e la completezza di Monkey
Island 2 lasciano pero poche speran-
ze al prodotto inglese: forza Revolu-
tion c'é ancora parecchia strada da
fare!

Prima che la Tentatrice arrivasse la vita scorreva tranquilla e pacifi-
ca, sarh bene riportare le cose coms stavano.

Versione PC

. La versione per il PC & una gioia per gli occhi: i 256
colori VGA sono sfruttati alla perfezione e anche il so-
noro & di ottima qualita, pur non raggiungendo la raffina-
tezza del sistema IMUSE della Lucas Arts. Per gli sfortunati che
non dispong di una scheda VGA é previsto 'utilizzo
della EGA. Le schede sonore supporlale sono Roland, !.dl.lh e
Tandy. Per giocare a Lure non é una
sima, su un 12 MHz dovrebbe girare alla perfezione.

Versione Amiga

Lure é un gioco inglese e si vede, la prog

Amiga @ perfetta, | 32 colori sono utilizzati al meglio
e non fanno rimpiangere la VGA, gli effetti sonori
campiona‘ti sono una gioia per gli occhi e, per chi ha un secondo di-
sk drive, | cambi di dischetto sono nulli.

http://speccy.alte rvista.orgf
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PROVE

Genere Strategia
Casa Mirage

Sviluppatore Mike Sing

OF THE EMPIRE

Ambientata in un territorio di £

tasia ma con fort

richiami al mondo reale, A

of the Empire & un'a

ra che seg
i di Mike: |

Ve

cess

ne la stessa con poche variazioni sul piano della

cabilita ed una componente diplomatica meno mar-

cata di quanto il background del gioco potrebbe fare

pensare.

In breve, le cose stanno cosi: U ande impero si

€ appena sgretolato. Sulle sue cer orte cin-
que repubbliche, a loro volta divise in quaranta stati

complessivi. Le repubbliche sono dilaniate da lotte

intestine, scontri tra fazioni di diversa estr

nica, ribellioni da parte di gruppi

ne ha pilt ne metta.

11 giocatore si trova nei p inviato della

Comunita Unita, un'organizzazione simile alla NA-

leggermente pit: complessa ci h
incidente nucleare. Si,

nte € non esi

no ad utilizzarle se la situazione si fari
ca.

L'obiettivo finale si
ma gli stati all'interno della re
pitale della stessa. Le cinque r
sere pa{iﬁ(‘ah' pr he lo spe
cleare diventi re

Una grande mappa presenta la re

vremo operare. Sono disponibili s velli di zoom
e la consueta miriade di icone che attiva e disattiva le
informazioni mostrate sulla mappa. Questa & dise-

gnata con la stessa tecnica di ombreggi

momento che parte delle operazioni s

le onde del mare.
48 K LUGLIOJAGOSTO 1992
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a caotica e sanguinosa situazione politica che caratterizza l'attuale
Est Europeo si riflette anche sui progettisti dei giochi. Dopo Crisis in the
Cremlin, il simulatore di Gorby, Mike Single-
ton propone questa avventura in 3D poligonale
ambientata in una tribolata landa a meta stra-
da tra CSI ed ex-Yugoslavia.

La schermata informativa sugli amici che abbia.
mo reclutato

sl rikes have been made
Litthin Lhe C.8.R.

3-

Uno sguardo pit: dettagliato a una delle provin-
co. Sembra che ¢ slamo infilati in un bel ve-
spaio..

BOOOM, una grande luce & tutli | problemi scompaiono. No. il gioco
non prevede interventl divini..

Un tipico incontro. Questo personaggio ha delle

richieste che i i [

ottenere la sus cooperazions. Il viso & rappre-

sentato in 3D poligonale, ma personalmente
ivama il vecchio sistema grafico di

La mappa politico/strat Hferent! om-
bregglature indicano varl livelli di tensione in-
terna

na grande varieta di mezzi,
i,

ognuno dotato di caratteristiche peculi

http://speccy.altervista.org/
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L'azione all'interno di ogni provincia ha pili o 1l gioco che piu si avvicina a Ashes of the Empire & natural-
>~ mente il predecessore Flames of Freedom. Quest'ultimo
=" era caratterizzato da una forte struttura narrativa che le-
= | gava I'una all'altra le varie missioni. Il background era
. | cesellato fin nei pid piccoli dettagli ed immergeva il gio-
"= / catore in una splendida atmosfera avventurosa che non
9 avrebbe sfigurato in un film ad alto budget. Ashes of the
di personaggi che possono essere reclutati: gente  Empire presenta un background piii debole ed in generale una
comune, ingegneri, medici, amministratori e coordi-  presentazione meno incisiva. Essen-
natori. 1 personaggi devono essere dapprima convin- ~ do la struttura dei due giochi fonda-
ti ad unirsi alla nostra causa (attraverso la scelta di mentalmente molto simile (nonostan-
te I'evoluzione del sistema di intera-
zione con i personaggi incontrati pre-
- ; : : sente in Ashes), sono proprio questi
sono avere delle richieste prima di accettare di lavo- particolari che fanno la differenza, e
rare per il giocatore. Un medico, per esempio, po-  percié non esitiamo a consigliarvi
trebbe richiedere la costruzione di un ospedale, ed ¢ Midwinter Il per la vostra collezione
quindi compito del giocatore contattare altri perso-  di software.

meno questa struttura: il giocatore si muove su
vari veicoli {carri armati, aerei...) su una map-
pa poligonale a frattali. Il suo scopo & di con-
tattare e reclutare persone che possano aiutar-
lo nella sua missione. Ci sono cinque categorie

un approccio adeguato alla loro personalita tra quelli
disponibili) e anche se le trattative vanno bene pos-

naggi che possano compiere questo lavoro. | perso-

naggi reclutati possono portare con loro degli assi- / ersione Amiga
stenti - soprattutto se hanno alle spalle una buona T =
s e P % AotE sfrutta bene le capacita della hina. La grafi-
s ; 2
umf "za,[_w c_)r_o a_mr_o' " : B ca 3D é poco fluida, ma svolge bene il proprio com-
Farsi degli amici é indispensabile ai fini della vitto- ' - pito. Curiosa & Ia ra tazi 30 anche dal
nia finale. | nostri alleati possono aiutarci in tre mo-  volti dei p ggii trati. Il éb , con una discreta

di: offrendo forza militare, provvedendo operazioni  versione computerizzata dell' Uccello di Fuoco di Strawinski come
di trasporto aereo (che permettono di spostarsi sen- ~ colonna sonora.

za fatica) o organizzando “gruppi operativi”. Un -

gruppo operativo & un'unita che possiamo richiama- . Versione PC

A (> Non si hanno notizie, ma é probabile che Singleton se
ria anche la presenza di “." ne occupera tra non molto.

re in caso di emergenza. Se i personaggi sono di na-

zionalita differente & necessa
un interprete.

Un altro vantaggio & dato dalla professione di alcu-
ni personaggi. Se l'operatore di una stazione radar
passa dalla vostra parte, potrete avvalervi di quella
stazione ogni volta che lo vorrete, e sarete sempre
informati della posizione delle unita nemiche

L'azione sulla mappa tridimensionale & identica a
quella dei precedenti giochi della serie. Mezzi nemi-
ci convergono da tutte le parti mentre il nostro veico-
lo sobbalza ed avanza a fatica nel paesaggio frattale.
Gli scontri a fuoco sono violenti ma insolitamente
poco sanguinosi. [l nostro eroe non pud essere ucci-
s0, ed anche quando il mezzo su cui si trova salta in
aria il massimo che puo capitargli € di perdere qual-
che ora a medicarsi le ferite e di dovere scarpinare a
piedi in cerca di un altro mezzo. A questo proposito,

o o i : 1 o La mappa in scala operazionale. possibile planificare | pro-
in dotazione abbiamo uno zaino che spara raggi a 1% 73PR2 In s Dperae b et e vhinerendiag i

le forze avver:

microonde capaci di immobilizzare le unita avversa-
rie.

11 paesaggio & piuttosto elaborato. Include (tra le al-
tre cose) deserti, montagne innevate {si, si puo scia-

rel), pianure erbose e deserti. Un importante caratte-

ASHES OF THE EMPIRE

utilizzarla come nascondiglio.

Ashes of the Empire & un gioco complesso, con una
miriade di opzioni e di situazioni da affrontare. Pur-
troppo non pud dirsi un prodotto plenamente riusci-
to. Due sono i difetti principali: la mancanza, nono-

stante la complessa interazione con l'ambiente di

una forte trama di supporto (come avveniva in

inter e Flames

of Freedom) e un sistema di gioco
che inizia a mostrare limiti ed eta.
Vincenzo Beretta

ttp://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/

Dggetti vari di equipaggiamento che attendono solo di essere raccolti...
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Dal popolare romanzo
di fantascienza e
dall’inquietante
film di David Lynch con
Sting, un’affascinante
avventura grafica
animata con un
interessante elemento
strategico. Fantastica
colonna sonora di
tipo cinematografico.

PER_?C_ e
"PROGRAMMA
E MANUALE

IN ITALIANO

;ﬁs_s_rc_) DISPONIBILE
PER AMIGA

GAMES
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PROVE 5 U

Genere Strategia

Casa Mic

Sviluppatore Spe

.S. & morta! Evviva I'Unione Sovietica!

questo mese le mie recensioni debbano spingersi oltre l'ex
ro, sempre grazie alla Spectrum Holobyte che ha creato due
mente piacevoli ma con spessori ben diversi; Super Tetris,
l'ideatore e le schermate di background, e Crisis in
vece si addentra nelle situazioni politiche, interne ed

estere, di questo grande e complesso Paese del quale oggi sono rimaste

solo le briciole.

Se qualcuno, solo tre anni fa, quando la gla-
snost e la perestroika erano gia una realta volu-
ta da Gorbaciov, avesse ipotizzato lo sfascio del-
l'impero sovietico e dipinto il panorama attua-
le, sarebbe stato considerato un visionario trop-
po appassionato di fantapolitica. Non parlo del-
I'uomo della strada, del “sciur Brambilla” di
turno intervistato dai TG nazionali. Mi riferisco
ai politologi pill preparati, ai quadri e ai vertici

=F

T e e £V D

militari, ai tecnici insomma: tutti si ritrovarono
spiazzati di fronte al crollo di un monolito com-
patto, con solide fondamenta e senza incrinatu-
re, almeno visibili, che sembrava destinato a so-
pravvivere a lungo nella sua aggressivita.
Numerosi i motivi, quasi tutti di origine inter-
na, con pressioni derivanti da questioni sociali e
razziali che non potevano essere annullate con
spinte uguali e contrarie di intransigenza e ne-

PIIE DA

0 A T
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[

ety WYl

TIMES

T P (R TR

The presidant today agreed to
greatly sxpand the amount of
grwatc farming that individual
oviet citizens could perform,
in the hopes of mcr‘ucing food
supplies in the stores an
markets,

VIl RIGHTS
EDUCATION
EMERGEMCY

Anche Ia stampa estera si interessa dei nostri progressi, |
pubblica occidentale non va sottovalutata

ttp://speccy.altervista.org/

PRIVATE FARMING ENCOURAGED

gazione del dialogo. D'altra parte una risposta
troppo morbida o debole avrebbe portato sicura-
mente ad una riduzione dei tempi e alla disgre-
gazione certa, prospettiva che non garbava a
nessuno, ai conservatori come ai progressisti
radicali.

In campo internazionale le vicende dell'ex
Grande Pericolo, per alcuni Paese Compagno,
hanne ancora una volta creato un grande diso-
rientamento. Pensate ai seguaci del maccarti-
smo, mai estintisi negli Stati Uniti, che si vedo-
no privati delle streghe. Pensate agli ambienti
militari, galvanizzati dalla linea forte reganiana
che d'un tratto, privati del Nemico per eccellen-
za, vedono astronomici stanziamenti tagliati e
1'ostilitd dell'opinione pubblica che frustrata
dalla recessione guarda con sospetto alle istitu-
zioni pilt fameliche. Pensate a Cuba, alla Corea
del Nord, a tutti quei Paesi che vedevano nell'U-
nione Sovietica I'aiuto politico, militare ed eco-
nomico necessario per mantenere una posizio-
ne predominante in quadranti geopolitici “cal-
di”.

In questo contesto si inserisce ['ottimo softwa-
re della Spectrum Holobyte: Crisis in the Crem-
lin vi mette alla guida dell'Unione Sovietica a
partire dal 1985, in tempi non sospetti quindi,
con lo scopo di resistere in questa posizione il

piu a lungo possibile, magari evitando di pren-

LUGLIOVAGOSTD 1992 Kk B1
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dere uno di quei “raffreddori” che possono es-
sere tanto noiosi. Le qualita del team di gra-
fici emergono sin dalla presentazione,
una serie di schermate e pseudo anima-
zioni riguardanti Mosca dall'epoca zari- §
sta ai giorni nostri che sul computer uti-
lizzato per la prova, un 386 40 MHz con
VGA da 1 Mb, sono state visualizzate, come il
resto del gioco, in una spettacolare alta risolu-
zione (640x480) a colori.

La prima scelta che siamo chiamati a compie-
re & quella del presidente che vogliamo imper-
sonare, e quindi dell'impostazione politica, che
puo andare dal conservatorismo ermetico bre-
sneviano, un conformismo di intransigenza sia
verso gli esteri che verso l'interno, al liberali-
smo radicale e senza compromessi di Eltsin,
passando per il riformismo moderato di Gor-
baciov. Il quadro principale ci mostra una map-
pa dell'impero sovietico, a scorrimento oriz-
zontale, affiancata da una serie di tasti e co-
mandi che rappresentano |'interfaccia utente.

Le possibilita di interazione sono molteplici,
interessando sia aspetti
coreografici come lo
schermo televisivo sin-
tonizzato sulla TV di
stato, sia aspetti funzio-
nali come la visualizza-
zione delle statistiche ri-
guardanti il budget op-
pure il mutamento dell'impostazione politica.
Una telescrivente ci terra costantemente infor-
mati sulle situazioni di rilievo, avwenimenti o
comunicazioni interne da vari uffici, consen-
tendoci di avere un quadro aggiornato della si-
tuazione. Spesso verremo chiamati a prendere
delle decisioni che potranno influire pesante-
mente sullo stato di crisi, la vera spada di Da-

Ecco alcune delle schermate che ci
ono di controllare lo svilup-
po degli event| nel gloco.
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Il programma é imperdibile
se, come me, siete
appassionati di politica
internazionale
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In redazione c'é stato un po’ di imbarazzo nel momento in cui si & dovuto cercare un

_\ non si sono estinti del tutto. Il piii papabile potrebbe essere Balance of Power,
~ | che @ molto meno specifico, pill carente nella fedelta della simulazione, ma
aa-' proprio per questi motivi puo raggiungere un pubblico piii ampio. Personalmen-

—~ 'te. dovendo scegliere, non avrei dubbi: CitC ha tutta la mia ammirazione, non fos-

se altro che per I'aspetto visivo, nemmeno lontanamente
paragonabile. La simulazione & comunque il vero fulcro del

software, con una completezza che potrebbe soddisfare |
politologi piu esigenti senza indulgere in comandi esagera-
tamente complessi o richiedere conoscenze troppo specifi-

che degli argomenti.

mocle che pende sulla nostra testa, alleggeren-
dola o portandola alle estreme conseguenze.

I famigerati piani quinquennali affliggeranno
voi come hanno afflitto intere generazioni di
burocrati e, come nella realtd saranno uno dei
cardini su cui si basera il vostro successo. La si-
mulazione & estrema-
mente approfondita:
per fare l'esempio del
tipo di politica che deci-
diamo di sostenere, &

Le vostre decisionl vengono accompagnate da annuncl ufficlall cor-
redati da materiale fotografico.

necessario trovare un
giusto equilibrio tra lo
stile di governo, I'impo-
stazione militare, la politica diplomatica, 1a po-
litica commerciale, i diritti civili, la liberta di
stampa e altri parametri. Difficilmente alle pri-

EOvNET
HESSAGE PROM POLITRURD

me partite saprete destreggiarvi agevolmente
tra le mille problematiche che vi verranno sot-
toposte ma questo non puod che aumentare la

La ©l tiene riguardo alle rea-
zioni del mondo politico sovietico: il nostro piano anti-alcool non ha
avita molto successo,

longevita del gioco.
Il programma & imperdibile se, come me, sie-

1 BEl ROMANZI DI UN TEMPO
Uno degli aspetti meno considerati, ma non per questo meno gravi, della caduta di
una delle due superpotenze mondiali & che la fine della guerra fredda, pid o meno
sommersa, ha anche significato la fine di un filone letterario che ha segnato qua-
rant'anni di “letteratura da treno”. Niente pid libri di spionaggio che non siano retro-
spettivi, niente pit romanzi di fantapolitica che dipingono apocalittici scenari di do-
minio mondiale, di imperialismo crudele, di controllo subliminale alla 1984 di Orwell.
Di che cosa scriveranno | Tom Clancy, i John LeCarre, i Robert Ludlum, i Larry Bond?
Che cosa leggeremo d'estate mentre ci abbrustoliamo sulla spiaggia? Eva Express?
Purtroppo non possiamo nemmeno confidare nell'avvento di un nuovo nemico globa-
le, visto che nessuno degli esperimenti sul fronte islamico ha avuto successo: Ghed-
dafi e Saddam Hussein non stimolano le fantasie dei lettori quanto Breznev e Andro-
pov, due beniamini degli autori statunitensi.
L'unica speranza é che in realta I'impero sovietico non sia crollato. Tutto quello che
leggiamo sui giornali fa parte del piano finale per il predominio mondiale, uno strata-
gemma per far abbassare le difese all'occidente. Tra poco scopriremo che Andropov
non mori di raffreddore, che Gorbaciov & un agente del KGB, che Occhetto é il co-
gnato segreto di Breznev. Almeno speriamo, altrimenti ci dovremo sorbire i terroristi
di Gheddafi e le armi chimiche di Saddam, per non parlare degli UFO che collaborano
con la Cina dal 1946.
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te appassionati di politica internazionale e i
“cosa sarebbe successo se..." vi hanno sempre
affascinato. Nessuno comunque potra restare
indifferente di fronte all'alone di multimedia-
litd che scaturisce dal software, tecnicamente
uno dei migliori di tutti i tempi. Le animazioni
che simulano i programmi televisivi sono stu-
pefacenti e tutto 1'aspetto grafico & curato nei
minimi particolari; i diagrammi relativi alla ge-
stione del budget potrebbero essere tratti da
uno qualsiasi dei notiziari televisivi che ci per-
seguitano su tutti i canali. Notevole anche il so-
noro, digitalizzato senza risparmio che allieta il
nostro lavoro di presidente, con effetti speciali
che imparerete in fretta ad odiare,

E proprio su questi aspetti che si punta per al-
largare la base di possibili utenti: la simulazio-
ne, infatti, non sarebbe stata meno valida se
fosse stata presentata in veste pill scarna, tra
l'altro idealmente piti consona all'argomento.
Se avete un PC veloce siete moralmente obbli-
gati all'acquisto, anche come tributo ad un Pae-
se che & passato dall'attualita alla storia senza
nemmeno accorgersene. Con un PC lento & un
rischio che potrebbe valere la pena di correre
solo se siete veramente appassionati: rallentata

la parte coreografica resta la sostanza, cioé mol-

to, ma sta a voi valutare. Dasvidania.
Alessandro Cattelan

Se fallite nel vostro intento non vi rimarra che cedere agli agi della
decadente civilta occidentale.

7 “ Niente da dire: al PC viene

Ganink spremuta n[lll goccia di lempo
A hina, e le r , 5@
bili, sono sfruttate al massimo. Buono I'au-
dio, se disy te di una scheda sonora, ec-
cellente la grafica. In fondo i giochi che la-
vorano con |'alta risoluzione sono ancora
un'elite. Chiaramente indispensabili hard
disk capace e un buon numero di MHz, seb-
bene il 286-16 della redazione se la sia ca-
vata discretamente, per non parlaro di una
VGA vel ey ibil te g mega
di RAM.

- Considerata I'alta risoluzione, e
+ = quindi i 16 colori, forse I'Ami-
.= gapotrebbe difendere degna-
mente i colorl di casa Commodore, ma &
difficile pronosticare una conversione che
comunqgue potrebbe girare solo su macchi-
ne veloci e con hard disk. Incrociate le dita.

p://speccy.altervista.org/
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KPI/IBCI(;I

Agresing in principle with a
plan developed by the Ministry
of Agriculture, the president

said that a scaled down version
of the plan should be tried as

an experiment to see whether it
would increase food supplies,

La stampa sovietica segue | no-
stri progressi costantemente.

oKW B TETPHCBCEY |
COEAVHATTECY

Lo schermo in cui | migliori lea-
der possono immortalare la lo-

Boris Eftsin, I'attuale leader del-
12 Russia & riuscito a spodestare

Lecnid Breznev, uno degli ulti-

Ecco Il leader sovietico pid ap-
mi dinosauri del colosso sovie- i

gode piu dell'appoggio incondi-
zonata della popolazione.

Glasno

CRISIS IN THE CREMLIN

Da guesti telefoni possiamo contattare tutti | membri plu Important! del no-
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PROVE S U SCHERMDO

Genere Arcade
Casa Ocean

Sviluppatore Sensible Software

_ :le convertito subito dopo per Amiga e ST da Peter
' 'che di Daley Thompson della Ocean per le stesse mac-

predecessore

Dopo aver riportato con successo la vita a
Wizworld in Wizball, il mago Wiz (che nulla ha
a che vedere con quello dei fumetti) scopri, con
grande stupore, che la palla che aveva sempre
usato per le sue imprese era in realtd una don-
na! Questa diede cosi alla luce un figlio chia-
mato Wizkid e per un po' di tempo i tre vissero
felici e contenti, insieme al gatto Nifta.

Purtroppo il malefico Zarg, il cattivone che
aveva rubato tutti i colori da Wizworld in Wiz-
ball fece ritorno e rapi I'allegra famigliuola. Ma,
per sua sfortuna, si dimenticod di Wizkid e ora
il pargolo & pronto a partire verso il castello di
Zarg dall'altra parte di Wizworld e salvare i
propri genitori,

L'unico mezzo di trasporto per il castello &
perd una barca e gli unici che possono remare
in questa circostanza sono i parenti di Nifta.
Wizkid deve cosi trovare ciascuno dei gatti nei
nove popolatissimi livelli di Wizworld.

“Tutto qua?* starete certamente pensando.
Calma, calma, Wizkid pué essere giocato in
due modi: come gioco di sola azione pura o co-
me arcade adventure con puzzle ed enigmi da
risolvere.

Interamente basato su un fondale statico, il
gioco vede Wizkid usare la sua testa per colpire
i blocchi e far fuori i nemici che si muovono
secondo pattern prestabiliti. Piti forte il blocco
vine colpito, pi lontano volerd, spazzando via
tutto cié che incontra sulla sua strada, fino a
uscire dallo schermo. In questo modo Wizkid
pud eliminare pilt nemici con un solo blocco.
Per qualche verso questa tecnica ricorda il
buon vecchio Bombjack, anche se in realta non

54 K LUGLIOJAGOSTO 1992
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Ecco una delle schermate orientaleggliantl del primo livello: assolu-
tamente psichedelica!

c'entra niente...

Uno schermo é finito solo se non ci sono pitt
creature da uccidere.
ricompensati con un piccolo premio in denaro,

A questo punto si viene

ir

ﬁmﬂ "

denaro che va speso nei negozi per acquistare

0]

energia extra o altri oggetti utilissimi a Wizkid

8

per la sua missione oppure per staccare la pro-
pria testa dal resto del suo corpo. Infatti quan-
do la testa di Wizkid & attaccata al corpo il no-
stro eroe pud andare in giro per lo schermo,
usare tutti gli elementi del fondale e cercare
eventuali stanze segrete che lo aiuteranno a
passare al livello successivo.

EEEEEE

‘Dgni tanto possiamo perfino giocare a scarabeo.
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La mappa che ci mostra |“itinerario che dovremo seguire.
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L'albero della vita del quarto livello,

Versione Amiga

Wizkid non spinge al macchina ai suoi limiti, ma il

punto forte di questo titolo rimane la giocabilita in-

credibile. La musica di Richard Joseph poi é fanta-

Non é colorata come quella per Amiga (qui recensita),
ma é sempre giocabilissima.

Versione PC

Non é colorata come quella per Amiga (qui recensita),

ma é@ sempre giocabilissima.

9215...

7 7 10 0

.

WIZKID

NTERESSE
PREVISTO
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| P C COMPATIBILI

PC 286 L. 1420000 PC 386 5X L. 1.780.000
16 MHz/21, Case Tower 20126 MHz,
1MB Ram, 1 Disk Drive 35" 144 configurazione come modello pre

Cedente

PC 386 L. 2.260.000
2533 MHz con 4 MB di RAM

cedente

configurazione come modelio pre-

PC 386 L. 2.100.000
33/56 MHz, con 4 MB di RAM
azione come modello pre-
cedente con cache memory da 64
KB

PC 386 L. 2.490.000
25/34 MHz, con 4 MB di RAM
configurazione come modelio pre-
cedente con HD 130 MB

PC 486 SX
20192 MHz
configurazione come modello pre-
cedente con 4 MB di RAM e copro-
cessore matematico 487

L. 3.740.000

L. 3.150.000

PC 486
33151 MHz
configurazione come modello pre-
cedente con 4 MB di RAM e copro-
cessore matematico 487

PC 486
33/148 MHz
come modello precedente con 4
MB di RAM e coprocessore mate-
matico 487 e HD 130 MB

L. 4.340.000

NUOVI PC PHILIPS NOWTA =

PC 286 e 386 con HD 40 Mb, Ansambler, Geo Work,
Enciclopedia internazionale e CD incorporato
al prezzo eccezionale di:

286 a 2.200.000 IVATO
386 a 2.450.000 IVATO

g
L Windowsd 11N

g ™
ECCETIONALE! A L. 199.000

HARD DISK INTERNO
PER AMIGA 500
A £ 1.099.000
BOMb formattati,
Hard Drive 2",
Interfaccia di alta qualita.

A M P

S T

or razionale ural‘ca w a"cn L
3\‘ M aghi & font bigirezionale grafica, centronics L

hi 120 cps, grafica Bianez

fica Bianez, Inkjet, parallela [

L

oshiba 24 aghi 132 colonne, RS232 + Centronic L

M O NI T O R S

Monitor Philips 8833 stereo a colori L. 400,000
Monitor Commeodore 1084-5 Stereo originale a colori L. 450,000
Monitor NEC 3GF Multisync, Antiflicker a colori L.1.099.000
Cavo speciale per B833-1l & 1084-S L 29.000

L. 170.000

Tuner TV Philips per trasformare il monitor in televisore

SOLO L. 150.000

Atari Lynx
con
California Games

£.179.000

S YT E M =
UN COMPLETO PACKAGE MIDI PER PC
Progetto Hardware innovativo, Ha una serie inimitabile o caratieristiche per i

musicist], gestisce tuti | manitore da mono a VGA, compatibde PC XTIAT, puo
tampare Ol spartl su stampanti ad aghi o laser, faciissimo da usare, contollo

\IIJHI\ £. ;!HI o0

SCANNER DI ALTA Q['.-\[,IT.\
A 400 DPI PER IL TUO PC!!!

% AMM“M

i@ mouse, compositore ed editore dl musica, interfaccia MIDI in tempo reale,
Input da tashers & strumenth MDY, sequencer oon editor-playback dal synt inter-
10 083 qualungue unita MID! astama,

Drive estero per Amiga con
antivirus. L 199.000

Questo particolare drive oltre
ad essere molto veloce contie-
ne un antivirus hardware che
consente di distruggere qua-
lunque virus finora conosciuto

Hard Disk Nexus da 52Mb L. 900.000 |
Hard Disk Nexus da 114 Mb L. 1.150.000
Fast File System, DMA Fast Ram, espandibile a 8Mb di Ram

http://speccy.altervista.org/
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A TUTTI I LETTORI DI K: chi acquista un Amiga, un PC, una stampante, un monitor o accessori del valore minimo di £. 400.000, in omaggio una favolosa console
con 2 paddle, il gioco outrun, alimentatore e attacco TV, valore commerciale £. 199.000. AFFRETTATEVI, L'OFFERTA E VALIDA FINO AD ESAURIMENTO SCORTE

DI ANTONIO CIAMPITTI

| NOSTRI PRODOTTI
SONO GARANTITI
1 ANNO DALLA DATA
DI ACQUISTO.
SONO ESCLUSI
| MATERIALI DI CONSUMO
0 SOGGETTI AD USURA
IL MATERIALE
ORDINATOCI, POTRA
ESSERE DA NOI
SOSTITUITO CON LA
MEDESIMA MERCE.
SARETE RIMBORSATI
SE NON SODDISFATTI.
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| - - e = ra
AMIGA 600 - NOVITA ASSOLUTA

Ram 1Mb, Clock a 32 bit, Interfaccia HD incorporata,

Modulatore PAL incorporato.

Con HD 20 Mb da 2,5" L. 1.059.000

PER ALTRE CONFIGURAZIONI TELEFONARE.

L. 279.000

GS 4500

Completo di Hardware e di Software.

“&YP™ SPECIAL £, 2.500.000
Fai diventare Il tuo Amiga 2000 un Amiga 3000 con fa GVP 88030 2 33MHz con zccellers-
tore {32 bit), opzione per |l coprocessors matematico 68882, fioating paint procsssor 4 o
Mb a 32 bit BOng di Ram . Autgboot hard disk controlier df serig, ire voie pid
veloca deffAmiga 2500, Ipﬁvmmullelhﬂﬂd'sla@ﬁﬂ{?mﬂk in un secondo)
DMA dispanibile automaticamente autoconfiguranta. Nibble mode Drams, (Burst mods o
wait state} 16725 Mz {possibifita di avere su un Sodo slot, hard disk fino & B0Mb)

| Harp Disk Next pa 52MB per A500 o L.799.000 |

RAM MASTER 11

ADRA? 240.000
R sue 2100 | AMIGA 690
m&é‘:ﬂ w:l! RAM NUOVO CD
i PER A500 E A2000
COMPATIBILE
ESPANSIONE DI MEMORIA CORTEX CONTUTTOIL
DA 6MB DI RAM PER AS00 L. 850.000 SOFTWARE CDTV
ESPANSIONE A 2MB
PER AG00 L. 198,000 L- 699.0’00

gt ~N
¥ VIDEO BACKLP § W

S0

| STEMNSWLE £ 139.000

| eneasselia

Commodore CDTV

Avrete tutta la potenza di un vero

Amiga 500 unita alla mega me-
moria di un CD al prezzo incredi-
bile di £. 850.000.

Tastiera a richiesta per sole
£.100.000.

Adattatore per tastiera PC a

AMIGA
ACTION
REPLAY
MICTH

-

-4

NOVITA
ASSOLUTA

Wl
we F

uil an!

Modem interni L 399.000
PC Amiga 2000 DOS
300'1200/2400/4800 + Fax

APOCALYPSE
SOLO
£.69.000

Nuovo copiatore Hardware e
Software in grado di copiare
in 50 secondi circa qualsiasi
programma di gioco protetto
od originale.

Molto semplice da usare non
necessita di conoscenze par-
ticolari

Perfetto trasferimento, dupli-
cazione ad alta velocita
Tecnologia Hardware d'alta
qualita

Copie per uso personale.

SUPER VHS “GEN 2" GENLOCX
PROFESSIONALE BROADCASTING
VERSIONE JUNIOR SOLD L. 890,000
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PROVE S U SCHERMDPO

Genere Strategia

Casa Virgin

nes

stic Software

Sviluppatore Syner

VENGEANCE

Diego Garcla conasce |l modo di e ® in possesso di grandi ric-
chezze che possono rivelarsi molto utili per assoldare dei mercenari,

Alcuni luoghl possono essere visitati ma non sard possibile compiere
alcuna azione utile fino a che non saranno “attivati® da quaiche
evento nel gloce. Qul Il gruppo & glunto al Pozzo delle Anime.

Durante un incontro & possibile compiere diverse azioni (indicate dal
mend). In questo caso & opp cercare di eon il
mercante che possiede alcuni utili oggetti.

La Spagna & popolata dai personaggl piG strani. Uno dei piu curiosi
{e masochisti) & il flagellante che passa Il proprio tempo a dispensar-
sl vere & proprie vagonate di frustrate.

88 K LUGLIO/AGOSTO 1992
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A quest'ultima categoria appartengono giochi co-
me Balance of Power e Civilization che, anche se
molto diversi tra loro, utilizzano un'ambientazio-
ne reale e tangibile - in entrambi i casi il mondo
intero - lasciando pert largo spazio alla creativita
del giocatore non costringendolo in spazi troppo
angusti dettati dal rigore storico.

Chiamatelo romanzo storico come avrebbe fatto
il Manzoni - avwenimenti e personaggi fittizi inse-
riti in un contesto reale - oppure gioco di strategia

con elementi storici: comunque sia Vengeance of

Excalibur appartiene a quest'ultima categoria.

1l gioco & infatti ambientato nella penisola iberi-
ca in un periodo che potrebbe essere, vista la
quantita di pellegrini e penitenti presenti nella re-
gione, intorno all'anno mille. La storia ha inizio
quando un demone, aiutato da un misterioso
complice, trasforma in statua il saggio re Con-
stantine, rapisce Nineve la maga di corte e sottrae
se reliquie tra

alcuni importanti oggetti e prez
cui il Sacro Graal! Una spedizione di quattro cava-
lieri parte quindi da Portsmouth alla volta della

LIBUR

giochi di strategia si dividono principalmente in tre cate-
gorie: quelli basati rigorosamente su avvenimenti storici - rico-
struzioni di battaglie famose, imprese di grandi condottieri - quel-
li interamente formati da elementi fittizi - battaglie spaziali e fan-
tasy - e, naturalmente, quelli che mischiano realta con finzione,
lasciando un buon margine alla fantasia del giocatore.

Spagna, dove sembra siano stati portati la maga e
il bottino.

Prima di iniziare, il giocatore deve scegliere
quattro cavalieri tra sette oppure tra undici in
quanto & possibile caricare i personaggi salvati in
Spirit of Excalibur. Ogni cavaliere & caratterizzato
da alcuni attributi personali che possono essere
migliorati (forza, magia, combattimento, armatu-
ra, nobilta e fede) e pud agire anche singolarmen-
te per riuscire a completare eventuali missioni in
cui & necessario dividere il gruppo.

L'area di gioco principale & costituita da una va-
sta mappa della penisola iberica - occupa infatti
numerosi schermi - che & possibile far scorrere in
tutte le direzioni - come in Sorcerer Lord o War in
Middle Earth. Su questa mappa si muovono - con
velocita selezionabile -
una pergamena, un libro, diverse croci, un flagel-
lo) che rappresentano eserciti o personaggi.

I pellegrini, i messaggeri e i mercanti sono una
preziosa fonte di informazioni, mentre i banditi e
gli eserciti ostili vanno evitati - se possibile - fino

dei simboli (vari scudi,

partire! In questo schermo & possibile scogliers | quattro ca-
valieri della Tavola Rotonda che cercheranno di portare & termine
con successo la missions (pover! lusi...).

Pronti
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Difficile confrontare Vengeance of Excalibur con |'attuale K-
. Parametro dei giochi di strategia, Civilization. Quest'ulti-
“ '\ mo & pia vasto, pid ricco, ha una grafica e un sonoro mi-
~ | gliori, & dotato di longevita piii vasta e si potrebbe an-
. “/ dare avanti per ore ma il punto cruciale sta nel fatto che
" sono giochi completamente diversi.
In realta Vengeance of Excalibur andrebbe confrontato con gio-
chi di simile formato come War in Middle Earth e Warlords.
Rispetto al primo offre una grafica e un sonoro piu curati e una
maggiore complessita per quanto ri-
guarda | personaggi e gli eventi.
Rispetto al secondo offre un'intelli-
gente suddivisione in campagne ma
non pud sopperire alla mancanza di
un'opzione per due giocatori (o piu,
Con il puntatore & possibile ricevere informazio- el caso di Warlords).
ni sui diversi simboli - basta selezionarli - oppure
utilizzare diverse icone poste sul lato destro dello
schermo. Queste icone permettono di ricevere

il campo degli zingari. Sebbene non siano militarments importanti
possono essere di grande aiuto In quanto sono a conoscenza di pre-
ziose informazioni..

a che non si sia costruito un buon esercito.

Versione P

informazioni sul proprio gruppo, di caricare o sal- Finalmente un gioco che non ha bisogno di macchine
velocissime o di hard disk enormi per dare il meglio di
- sé. Vengeance of Excalibur gira senza problemi anche sui
"poveri” 8088 (meglio se a 8 MHz o superiori) ma ha bisogno di
640K. Il mouse & molto pratico ma & possibile utilizzare anche il
una parte della mappa generale, di muoversi ver-  joystick o la tastiera. Supporta schede grafiche EGA e VGA e oltre
so un luogo ben preciso e di localizzare uno dei  all'i bile altoparlante int sono previste schede AdLib,
Roland e Covox. Manca il sonoro personalizzato per la SoundBla-

vare una posizione (caldamente consigliato), di ri-
chiamare la mappa generale su un solo schermo,
di controllare la velocita del gioco, di ingrandire

propri personaggi.

Durante un incontro - quando cioé due simbaoli
si sovrappongono - si entra in uno schermo pilt
dettagliato in cui & possibile compiere azioni par-
ticolari. Si pud quindi parlare, rubare, corrompe-
Te, T:Irrng]wrf‘_ attaccare, dare un nggPhn ;‘d un
altro personaggio e cosi via. I] tutto tramite mou-
se 0, nel caso non fosse disponibile, tramite ta-
stiera. Nel caso si debba combattere viene invece
proposto uno schermo (piuttosto povero) che per-
mette di controllare i vari componenti del gruppo:
i quattro cavalieri e i vari comandanti sono sem-
pre visti come entitd singole mentre i soldati for-
mano un gruppo compatto - 150 cavalieri e 400
fanti ad esempio. Per costruire un esercito poten-
te & numeroso occorre impiegare bene il proprio
denaro: la maggior parte dei soldati, infatti, & co-
stituita da mercenari.

La grafica & abbastanza curata e risulta piti che
&{l!‘gllata PEr un groco di [[11(‘5?0 Tl'l'l'ﬂ La mappa €
sufficientemente dettagliata e le scene dei vani in-
contri rappresentano un piacevole diversivo. Buo-
no il sonoro con motivetti ben azzeccati che si
adattano bene al periodo del gioco e che cambia-
no a seconda dei luoghi e delle situazioni. Peccato
sia stata usata I'AdLib e non sia stato scritto un te-
ma sonoro appositamente per la SoundBlaster.

[l manuale non ¢ niente di speciale ma contiene
alcune note storiche per i giocatori pilt esigenti
che desiderano conoscere maggiori particolari
sull'ambientazione e sul periodo. In piil vengono
fornite importanti informazioni sui vari episodi
in cui é diviso il gioco. Per riuscire a finire Ven-
geance of Excalibur & infatti necessario completare

sette episodi di difficoltd crescente - pilt 0 meno

come in un normale gioco diviso in campagne.
In fase di installazione & possibile scegliere il lin-
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ster percio questa volta dovrete sorbirvi I'AdLib (leggermente infe-

riore).

guaggio da utilizzare tra l'inglese, il francese e il
tedesco (cosa vi aspettavate, l'italiano?), lodevole
iniziativa che speriamo abbia un grosso successo
e possibilmente un seguito (troppo pochi i giochi
che danno questa possibilita).

Vengeance of Excalibur non si pud definire certo
un gioco innovativo (questo formato & gia stato
ampiamente sfruttato da giochi come War in
Middle Earth, Sorcerer Lord e Warlords) ma cié non
significa che non sia divertente, Si tratta di un
gioco strategico condito con elementi tipici di un
gioco di ruolo che quindi potrebbe piacere ad un
pubblico molto vasto. Il gioco & piacevole e, una
volta entrati nel vivo dell'azione, potra assicurare
numerose ore di divertimento. Non aspettatevi
pero la profondita di Civilization né tantomeno un
K-Gioco.

Marco Andreoli

~che sono disposti a cedere in
cambio di un'"offerta”. in que-
sto carrozzone risiede infatti
una chiromante (che probabil-
mente funge anche da cassie-
ra).

VENGEANCE OF EXCALIBUR
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W nerc nel centro, catturando
buona parte di territorio, sempre
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nco & riuscito @ conquistare una
riesca & tenerio.
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In alte nel centro, una pedina nera sta per essere catturata dal blan-
0.

Momento di apertura, il nero dispone di tre handicap.

Siamo lieti di poter recensire questo nuovo pro-
dotto della Infogrames, poiché ci da la possibilita
di parlare del Go, un gioco al contempo semplice
e complesso, che merita certamente questa otti-
ma trasposizione per PC.

Semplice e complesso, abbiamo detto, ed é pro-
prio cosi che lo definisce un vecchio proverbio
giapponese: se basta un‘ora per imparare le rego-
le (che sono in tutto nove), & anche vero che, dal-
la sua comparsa nell'estremo oriente fino ad og-
gi, non sono ancora stat esplorati tutti i suoi con-
fini storici, filosofici, strategici e, addirittura, divi-
natori.

Le fonti piu attendibili collocano la sua nascita
intorno al 2300 aC in Tibet; venne introdotto in
Cina soltanto mille e trecento anni piu tardi, do-
ve prese il nome di “Wei ch'i”, 0 “Wei Qi", e pas-
sarono altri mille e settecento anni prima che ar-
rivasse in Giappone, nel 754 dC, grazie ad un
ambasciatore al suo rientro dalla Cina.

Il Giappene, si sa, € un'enorme fucina che rie-
sce a migliorare ogni cosa e portarla agli estremi
confini della raffinatezza, ed il Go non fece ecce-
zione; in Cina era considerato soltanto un gioco
dell'aristocrazia nobile e non venne mai preso in

esame quale oggetto di seri studi; nel paese del

Sol Levante, invece, dal 1605 Dopo Cristo in poi,
venne istituita da leyasu Tokugawa un'Accade-
mia Nazionale, e venne “inventato” il titolo di
Maestro del Go. Al giorno d'oggi in Giappone il
Go viene praticato da oltre dieci milioni di gioca-
tori, di cui pilt di quattrocento professionisti, e
viene considerato per i suoi risvolti filosofici e
strategici alla stregua di una vera e propria arte
marziale, con tanto di cintura nera e “dan”.

Sembra che la sua origine, tuttavia, fosse legata
ad un particolare metodo di divinazione, ed una
semplice partita potrebbe, in effetti, confermarlo
dalla sua apertura, in una situazione di completa
instabilita (Caos), al finale, in una situazione di
stabilita assoluta (Ordine). Questo implica un ap:
proccio al gioco pili cosmologico che agonistico,
un codice di comportamento che non si limita a
seguire le regole del gioco ma che le estende alla
vita di tutti i giorni. E stato detto anche che po-
trebbe avere delle connessioni pitt 0 meno strette
con I'“I Ching”, o “King", il famoso Libro dei
Mutamenti, ma non abbiamo sufficienti prove di
tali eventuali (e per la verita piuttosto improbabi-
li) rapporti.

http://speccy.altervista.org/
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Partita giocata su un Goban plccolo(9pers)

_» Nella versione per PC il gioco
(" gira su un dischettoda31/2 0
su due da 5 1/4 ed in entrambi i
casi @ possibile installare il programma su
hard disk; il sonoro é forse I'unica pecca
del gioco: limitato ad alcuni beep; la casa
produttrice avrebbe potuto inserire degli
effetti migliori per chi possiede una scheda
sonora. La grafica, come gia detto, & otti-
ma, ma per god @ jop d
re una scheda VGA (CGA, EGA, Tandy ed
Hercules sono comunque supportate).

Questa versione per PC dell'Infogrames & mol-
to accurata e studiata nei dettagli; se il vostro
computer ¢ dotato di scheda grafica VGA, ai vo-
stri occhi si presentera un Go-Ban su cui sara
possibile notare le singole venature del legno, e
la definizione grafica delle pedine sara molto rea-
listica. Ovviamente altre definizioni potrebbero
rivelarsi meno “soddisfacenti”, ciononostante il
gioco rimane un buon acquisto. 1] programma vi
da la possibilita di scegliere la dimensione del
Go-Ban, da una “gxg"“ alla classica “1gx19*; all'i-
nizio & consigliabile giocare con una scacchiera
pilt piccola per imparare i principi fondamentali
controllando un territorio piu limitato.

A seconda della vostra abilita di gioco & possibi-
le decidere un certo numero di Pietre Handicap,
cioé pedine che vengono sistemate all'inizio della
partita in punti strategici della scacchiera, per
darvi qualche opportunita in pii.

Naturalmente & possibile giocare contro il com-
puter, a diversi livelli di difficolta, o contro un al-
tro giocatore, a prescindere dagli Handicap. Pote-
te, inoltre, scegliere di giocare il Go con regole
giapponesi, o con regole cinesi, leggermente di-
verse.

La partita pud essere salvata in qualunque mo-
mento, dandovi la possibilita di meditare sulle
vostre mosse e nel programma é inserita |'opzio-
ne “Joseki”, praticamente la possibilita di inter-
rompere la partita per sperimentare le vostre tat-
tiche e fare esercizio.

Yuri Abietti & Mario Maron

' http://speccy.altervista.org/

LE REGOLE DEL GO

Diamo una rapida occhiata alle regole e alla descrizione della scac-

chiera e dei pezzi. La prima impressione che potreste avere vedendo
una partita potrebbe farvi sembrare questo gioco un parente dei pid

conosciuti “Othello” o “Dama”, ma & in realta totalmente diverso da
entrambi.

La scacchiera (chiamata Go-Ban) & formata da 19 linee verticali
ed altrettante orizzontali, per un totale di 361 “Lu”, o intersezioni
delle linee; per giocare si utilizzano 361 “pietre” (pedine) di cui 181
nere e 180 bianche. | materiali pit pregiati sono il legno massiccio
{per | Go-Ban) e I'ardesia e la conchiglia per le pietre.

Le regole, schematicamente, si possono, come gia detto, riassu-
mere in nove principi fondamentali:

1) i Go-Ban é completamente libero all'inizio del gioco.

2) Il nero muove per primo, il bianco muove per secondo, e cosi via.
(Le pietre Handicap che devono essere piazzate all'inizio del gioco,
vengono considerate la prima mossa del giocatore nero)

3) La mossa consiste nel piazzare una pietra del proprio colore in un
Lu (intersezione) vuoto della scacchiera.

4) Un giocatore put “passare” il suo turno in ogni momento, sebbe-
ne questo accada in genere solo verso la fine della partita.

5) Una pietra, o un gruppo di pietre, viene catturata e rimossa dal
Go-Ban quando vengono occupati tutti | Lu adiacenti da pietre avver-
sarie.

6) Regola del Ko: il Ko nel Buddismo significa una lunghezza di tem-
po superata soltanto dall'etemita, mentre nel Go & Il punto in cul le
forze contendenti hanno raggiunto una stabilita ciclica: per evitare
un vicolo cieco di ripetizione eterna delle mosse, la regola del Ko
stabilisce che una mossa che ricrea una situazione precedente é ille-
gale.

7) Se entrambi | giocatori “passano” consecutivamente il loro tumo,
la partita si considera conclusa.

8) Alla fine del gloco vengono rimosse le pietre che non possono evi-
tare la cattura, anche se non sono state effettivamente catturate.
9) Il punteggio finale raggiunto da un giocatore é dato dai Lu circon-
dati dalle sue pedine meno il numero delle pietre catturate dall'av-
versario. Il giocatore che ha raggiunto il punteggio pii elevato, ov-
viamente, é dichiarato vincitore della partita.

Il menu opzioni.da cul potete deciders come sistemare | Goban pri-
ma di iniziare la partita, potrete tornarci comugque anche in seguito.

CURVA INTERESSE
PREVISTO
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HARDBALL Il

, il mese dell’All Star Game, ¢ un buon
bblicare giochi di baseball. Questo sem-
re la Accolade e la Mindscape che, con
Ie TV Sports: Baseball, cercano di conqui-

ionati dell’America’s pastime. Visto
nostri lettori siano cosi interessa-
acquistare entrambi i giochi, abbiamo
comparato i due giochi su nove innings per dirvi qual
e il migliore. Ecco la telecronaca...

1” INNING: PRESENTAZIONE E INTERFACCIA
La presentazione di Hardball 111 denota uno sforzo
di fantasia e una ricerca grafica, quella di TV Sponts:
Basehall & un po' noiosa: sa di deja vu lontano un
miglio. Le schermate delle opzioni di H 111 seno det-
tagliate e ben disegnate, quelle di TVSB - con tanto
di matita che si muove a selezionare |'opzione desi-
derata - sono identiche a quelle de1 giochi precedenti
della serie TV Sports. H 111 vince il primo inning.

2° INNING: CAMPIONATI E LEGHE

Entrambi i giochi hanno due leghe e quattro divisio-
ni, per un totale di 26 squadre. Da qui in poi H I
non ha pili confronti. H IIT ha tre stagioni di durata
diversa - 11, 81 0 162 gare; TVSB si gioca solo sulla
distanza delle 162 gare. Una stagione di H 111 preve
de amichevoli pre-campionato e All-Star Game,
mentre TVSB ha le sole partite di campionato. H 111
permette di giocare (e salvare) diversi campionati
contemporaneamente, mentre TVSB pud salvarne
solo uno. H 111 consente di importare squadre da al-
tri giochi come Tony La Russa Ultimate Baseball o
Earl Weaver Baseball 11, esportare squadre su altri si-
stemi dove sia installato Hardball, rimuovere una
squadra o scambiare di posto squadre di leghe efo
divisioni diverse. TVSB non pud fare niente di tutto
cio! Ancora un inning a favore di H 111

3" INNING: GRAFICA/ANIMAZIONE
Graficamente H 111 si rivela molto curato, con diver-
si particolari che denotano una attenzione per i det-
tagli anche pit insignificanti. TVSB & invece piutto-
sto spartano. Per quanto riguarda I'animazione inve-
ce, i giocatori di TVSE si muovono con maggiore

<4 .. Lagrafica VGA a 256 colori & ottima (quella EGA si di-

‘'~ fende bene) tanto quanto I'animazione (entrambi cura-

te fin nei minimi particolari). Il sonoro & stupendo se ave-

te sufficiente memoria RAM per poter ascoltare il commento di Al
Michaels. Hardball lll necessita di 565K di memoria base e 2 mega
sull’hard disk per girare come si deve. Puo inoltre funzionare an-
che da Windows 3.0 se avete abbastanza memoria RAM. Per poter
ascoltare il commento avrete bisogno di 2 mega di RAM e di un
manager di memoria EMS o XMS. Per la velocita di clock, anche se
la Accolade raccomanda 10Mhz o superiore, il nostro consiglio é di
lasciar perdere se non avete almeno un 12MHz.

http://speccy.altervista.org/

Hardball fil - questa & Ia visuaie ideale quando siete in battuta.
quadro in alto & destra vi indica quall Dase 50N0 OICUPATE & QuUarn
wantaggie ha il vastrs compagnalnvuerairia Il hattiiors sta fune dal
box di battuta finché il lanciatore non ha deciso il tipo di lancio.

Hardball i1l - quands 1a pails viane colpita, lo schermo stacta su una
inquadratura del campo come guesta, che consente di seguire Iinte-
ra traiettoria del lla cosi da deciders faciimante quale “fielder~
attivare per cercare di prendere la palla.

fluiditi e realismo, mentre quelli di H I1I hanno
movimenti piil scattosi. Lo “swing” di battuta in TV-
$B. ad esempio, & fantastico - forse la migliore ripro-
duzione sintetica del gesto - ma H IIT cura meglio i
dettagli che fanno atmosfera, come il battitore che
entra nel box di battuta o le mani che stringono la
mazza nell'attesa del lancio. Inning in parita.

4" INNING: SONORO

11 sonoro di un gioco di baseball, al di la della musi-
ca introduttiva che lascia il tempo che trova, & limita-
to agli effetti sonori e alle voci campionate dell'um-
pire che chiama le azioni. Gli effetti sonori e le voci
campionate dei due giochi sono pill 0 meno identi-
che, ma H III ha il commento (sempre che abbiate
sufficiente memoria) del telecronista della ABC Al
Michaels. Un altro inning a H I11.

57 INNING: AZIONE DI GIOCO

La balistica di entrambi i giochi & buona. In H IlTle
possibilita del lanciatore e del battitore - selezionabi-

http://speccy.altervista.org/
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Linterfaccia di lancio di TV Sports: Baseball & originalissima. La palli-
na che vedets dietro Il battitore si sposta da sinistra
a destra e premendo || pulsante 5i determina il punto di lancio.

La visuale del campe dope la battuta & ristretts alla zona di campo
In questo modo non & sempre facile prendere la pallina

poiché a volte sbuca all‘improvviso dando pochi attimi per reagire.

1i tramite menu - sono maggiori, ma TVSE ha un si-
stema di lancio molto originale che simula meglio la
realtd, Invece di scegliere da un menu che tipi di tiri

eseguire e poi affidarsi per I'esecuzione al compu
in TVSB anche il lancio diventa una questione di
abilita e quando il lanciatore & stanco diventa diffici-

er,

le lanciare la palla nella zona di strike. Anche per
quando riguarda il “fielding”, I'impressione & che
TVSB sia piu realistico, soprattutto per la velocita
con cui bisogna reagire. In genere i giochi di base-
ball hanno una velocita di gioco lentissima rispetto
alla realta del gioco, ma in TVSB bisogn:

reagire con
perfetto tempismo o la palla schizza via prima anco-

ra che si possa intervenire. E un sistema un po' stra-
no rispetto a quello a cui siamo abituati e piuttosto
difficile, ma se vi piacciono le sfide pud essere consi-
derato migliore. 11 difetto di TVSB sta nella inqua-
dratura del campo dopo una battuta: lo schermo vi-
sualizza solo una parte del campo cosicché non &
sempre chiaro capire da dove arriva e, soprattutto, a
che altezza. In H I11 la visuale del campo & anch'es-
sa parziale, ma ha come vertice sempre la casa base
e quindi si riesce a vedere interamente la traiettoria
della palla. Sotto questo aspetto H 1] & pil1 giocabi-
le. Questo inning se lo aggiudica TVSB per I'origina-
lita dellinterfaccia di gioco, anche se a livello di gio-
cabilita H 11T é piu facile.

6° INNING: REALISMO DELLA SIMULAZIONE
Per quanto riguarda il realismo della simulazione
non c'é partita. H 1] vince alla grande, consentendo

un incredibile numero di soluzioni strategict

e, alcu-

ne perfino maniacali, che TVSB non ha. Diciamo

che, sotto questo aspetto, H [I] & per coloro che co-
noscono il significato di termini come “squeeze”,
“intentional walk” e “hit-and-run”, mentre TVSB &

in gioco arcade ed & pi adatto a coloro che co-

cono il baseball superficialmente. Questo inning
vaa HIIL

77 INNING: ASPETTO MANAGERIALE

Per quanto riguarda la possibilita di giocare solo in
veste di manager/allenatore H [IT vince a mani bas-

Mentre in TVSB le uniche decisioni manageriale

durante la partita consistono nel riposizionamento

della difesa, nella modifica dell'ordine di batt

e

nella sostituzione dei giocatori, in H 11, oltre a que-

' http://speccy.altervista.org/

ste cose, potete decidere quasi qualunque cosa abbia
a che fare con la strategia di gioco e con il singolo

lancio o la singola battuta. Un altro inning a H 111
8° INNING: PERSONALIZZAZIONE

Entrambi 1 giochi vi consentono di modificare i no-
mi delle squadre e dei giocatori, nonché le statisti-
che. Se avete accesso alle statistiche delle Major Lea-
gues o del campionato italiano potrete quindi perso-
nalizzare il gioco rendendolo realistico e basato sulle
effettive abilita dei giocatori. H I11, perd, ha molto
] possibile modificare i colori
naglie, il logo (grazie a un mini sprite editor),
lo stadio e lo “star player” di una squadra, come il
volto, il colore della pelle e il numero di maglia di
i ngolo giocatore. Per quanto cosmetiche al-

o ancora. E infat

possano sembrare, tutto cid vi con-
sente di personalizzare ulteriormente il gioco a vo-
stro piacimento e consente a H [I] di aggiudicarsi
anche questo inning.

9° INNING: VARIE ED EVENTUALI

H 111 ha ben otto stadi con le reali dimensioni degli
originali, TVSB ha solo tre stadi genericamente di-
versi in grandezza. Tutte le statistiche,le formazioni,
i risultati di H 1] possono venir stampati su carta,
quelli di TVSB no. H 11 ha il replay e la possibilita
di salvare i momenti salienti di un incontro, TVSB
no. H 11T ha la possibiliti di fare “batting practice,
TVSB no. H I vince queste inning, TVSB no.

123 456789
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TV SPORTS

e Amiga

La versione Amiga e praticamente identica a quella

PC, con I'unica differenza delle voci campionate che
sono nettamente pil nitide e realistiche.
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Roctec Disk Drives
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Floppy Disk Drives for Amiga / Commodore Computers

Floppy Drive esterno 3"1/2 passante + interrutori di disabilitazione

Floppy Drive esterno 5"1/4 passante + interrutore di disabilitazione
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SUPER TETRIS

senza ombra di dubbio uno dei fenomeni piu straordinari del
informatica, sia per il gioco in sé, sia per l'insieme di congiuntu-

mondo de
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re associate alla creazione ed alla distribuzione del software. Nacque infatti
in un'Unione Sovietica dove i computer erano in numero esiguo e tecnologi-
camente preistorici rispetto a quelli del mondo occidentale, per giunta visti

con sospet

In questo panorama si inserisce Alexey Pajitnov,
un ?_'I{)\'an?' (’d ]nl]"di:lfl‘['ld('[]tl' prt]grarnnea:i_‘n'r'
che, con gli scarsi mezzi a disposizione, seppe
dimostrare la superiorita di creativita e giocabi-
lita nei confronti degli effetti audiovisivi idean-
do un gioco semplice ma geniale, uno dei pit
grandi successi di tutti tempi

Oggi la Spectrum Holobyte, sotto 1'egida del-
I'ormai onnipresente Microprose, vuole svinco-
lare Tetris dall'alone di spartana funzionalita che
l'accompagna offrendo al nostro Alexey l'occa-
sione di cimentarsi in un seguito ufficiale, sul-
I'onda della miriade di cloni che da tempo ci
perseguitano (Welltris, Twintris, Coloris, e chi piu
ne ha piti ne metta).

11 risultato & eclatante, soprattutto perché le in-
novazioni hanno coinvolto anche la dinamica di
gioco oltre alla veste grafica ed al sonoro, ren-
dendo ancora pili avvincente un meccanismo
che gia aveva esaltato grandi e piccini. Le regole
di massima sono immutate, lo scopo & sempre
quello di incastrare i blocchi che cadono dall'al-
to in modo tale da evitare di lasciare spazi vuoti,
eliminando le righe una volta che queste vengo-
no completate; in Super Tetris, pero, il “pozzo”

che rappresenta il campo di gioco & molto pil
profondoe e scorre verso l'alto ogniqualvolta vie-
ne completata una riga, scoprendo un disegno.
Quando il disegno sara completamente visibile,
cioé quando avra raggiunto la meta dello scher-
mo (& possibile monitorizzare la situazione gra-
zie ad un “termometro” a fianco del pozzo), si
passa di livello, con un lieve incremento di velo-
Cita.

Al completamento di una riga corrisponde an-

| Il mode a due glocatori @ un vero spasso, a volte si riesce ad effet-
tuare un lavero di squadra davvero notevole.
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daﬂe autorita per timore di fughe di dati o informazioni.

che la caduta di blocchi
composti da bombe,
con lo scopo di elimina-
re pezzi gia caduti op-
pure di attivare dei teso-
ri. Considerando che il
numero di pezzi che si
hanno a disposizione
per il completamento di
un livello & limitato, i te-
sori ci permetteranno di
incrementare questo
numero, di distruggere
tutti i pezzi che si trova-
no in un area (]HadTH[H
di 3x3, di rimuovere
un'intera riga, insom-
ma una serie di gabole
che avrete il piacere di
scoprire e
ad utilizzare.

di imparare

Altre innovazioni ri-
guardano l'opportunita
di salvataggio del gioco,
una vera manna per i
pitt incalliti che sanno bene per quanto si pud
protrarre una sfida contro i blocchi che cadono;
sempre ai maniaci é dedicata |'opzione a tempo,
per chi ha i secondi contati, dove dovrete raci-
molare il massimo numero di punti in 5, 10 op-
pure 15 minuti. Divertentissime le modalita per
due giocatori che possono essere cooperative,
ss0 campo da gioco, piu am-
pio del normale, e lo stesso punteggio, competi-

dove si divide lo ste

tive, dove i punteggi sono separati e si pué cer-
care di ostacolare 1'avversario, oppure testa-a-te-
sta. In quest'ultimo caso il programma gira su
due computer diversi, collegati con cavo seriale,
modem o addirittura rete Novell, e le regole so-
no leggermente pit complesse ma ugualmente
divertentissime.

Concludo con una nota sulla bellezza delle im-
magini, con tematiche circensi, che accompa-
gnano l'azione, associate a musiche ed effetti
sonori di buona qualita. Tetris ha saputo entu-
siasmare un pubblico eterogeneo e vastissimo
come non si vedeva dai tempi di Pac Man, Super
Tetris & migliore; sta a voi trarre le conclusioni.

Alessandro Cattelan

Le scene circensl sono realizzate
con cura @ in VGA sono uno
spettacolo

SUPER TETRIS
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http://speccy.altervista.org/

JOYSTICK |

Tel. 02/48952821 Fax 02/48952819

V. Lorenteggio, 38 Milano

+ PC COMPATIBILI =

MiniTower/Desktop 286-20 386SX-25 | 386DX-25 | 386DX-33 | 486DX-33 | 486DX-33
Cache NO NO NO B4Kb 64Kb 256Kb
Memoria RAM 2Mb 4Mb 4Mb 4Mb 4Mb 4Mb
Floppy 3 1/2 1.44Mb Sl Sl Sl Sl Sl Sl
Floppy 5 1/4 1.2 Mb NO NO NC Sl S S

Hard Disk 42Mb 42Mb 105Mb 130Mb 130Mb 200Mb
Con. AT Bus Cache 2/8 Mb NO NO NO NO NO Sl

VGA BOOx600 256K 16¢c. S Sl NO NO NO NO
VGA 1024x768 1Mb 256C. NO NO =1l Sl S NO
VGA 1024x768 2 Mb NCR NO NO NO NO NO sl
V025 +1P+1G Sl Sl S Sl Sl ]
Mouse + tappettino Sl Sl S Sl Sl Sl
Prezzo al Pubblico IVA incl. | 1.190.000 | 1.550.000 | 2.150.000 | 2.460.000 | 3.250.000 | 4.925.000

£ 770.000

STAMPANTI:

AMIGA 500 PLUS

Drive esterno £ 140.000
+ 50 GIOCHI +joystick
- 6“,_();5"’*‘” Genlock a partire da £ 298.000
Digitatori
AMIGA 600 Espasioni di memoria

Tutto Il software disponibile sul mercato

»

NEC - STAR - EPSON

vasta gamma a partire da £ 375.000

ACCESSORISTICA per AMIGA e PC

SOUND BLASTER 2.0, SOUND BLASTER PRO, COVOX SOUND MASTER,
AD LIB, SCHEDE GRAFICHE, SCANNER A PREZZI IMBATTIBILI
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velli di Robocod, se le capacita del mio Amiga

sono state sfruttate pienamente, curioso di sco-

prire se sia necessario o meno c

console per giocare ad un bel

; ; non per-
ché di giochi di questo tipo non ce ne siano,
anche se & vero che sono sempre meno, ma
perché considere maestri di programmazione
del genere i mitici japs.

Risky Woods al primo impatto sembra proprio

un gioco da console, con un'ottima grafica in
perfetto stile giapponese, alla Switchblade per
intenderci.
Prima di cominciare a giocare, su di una map-
pa viene indicata la posizione raggiunta, un po
come quella usata in Ghosts'n Goblins. Dopo al-
cuni istanti ha inizio I'azione e, come gia detto,
ci si rende conto della bellezza estetica del gio-
co. Purtroppo, non si pud dire altrettanto del
resto. Infatti, si avverte la mancanza della co-
lonna sonora, malamente rimpiazzata da limi-
tati effetti sonori.

Quello che si richiede al giocatore, & guidare
.. ."I:lll”O P(‘T:‘O]l[ll‘,{_ﬁio ]IT'[I.“('(_"-’)FO m un 1110]1{[0
di nemici, per cosi dire, stereotipati. L'arma
iniziale in possesso del giovine & un pugnale, o
meglio una serie illimitata di pugnali che pos-
sono essere lanciati all'indirizzo dei nemici che
sono inizialmente scheletri.

Una moneta compare sullo schermo tutte le
volte che si elimina un nemico; raccolte, alla fi-
ne del livello danno I'opportunita di acquistare
armi supplementari e pili potenti (boomerang

di fuoco, asce, etc.), o energia utile per com-

=

Naile caverne la luce & molto pil fioca.

ccy.altervista.org/

pensare le perdite subi-
te. Inoltre, ci sono degli
scrigni che se colpiti li-
berano oggetti vari, utili
per incrementare il
punteggio. Altri ele-
menti presenti nel gio-
co sono: statue di frati
che se colpite per alcu-
ne volte annientano tut-
ti i nemici presenti sul-
lo schermo; muri che
per essere distrutti richiedono |'utilizzo di un
particolare oggetto che si trova quasi sempre
nelle vicinanze. Dopo un certo numero di sta-
ge, bisogna eliminare un nemico piQ grosso
del solito, ovvero, il classico boss.

La parte peggiore dell'intero gioco & il control-
lo del personaggio che & impreciso e frustrante:
ogni volta che si fa un salto, bisogna solo spera-
re che si arrivi sull'altra piattaforma, una que-
stione di fortuna (almeno fino a che non ci si fa
I'occhio); quando si & in aria, per evitare di rim-
balzare contro un nemico e finire nel vuoto, &
bene fare fuoco a volontd, ma cosi facendo si
perde di vista I'omino che non si sa che fine
faccia.

Antonio Loglisci

il

oao”

F UUUUU S

(Sopra) Gli sfondi sono grafica-
mente ottimi, peccate che la
giocabilita nen sia all'altezza.

iiln alto) In questa schermata
possiamo esaminare il nostro
Fquipagglaments.

775...

8 4 3

RISKY WOODS
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Via Corridoni, 35

i‘ AMERICAN'S
s s

ULTIME NOVITA® DAGLI USA
GUN SCOPE PER SUPERNES + 6 GIOCHI ..L.149.008
SUPERNES + SMARIO L.389.000 --CONVERTER S.NES L.59.008
LYNX Il L.189.008----KICKSTART 1.3/2.0 (AMIGA +)-L.89.0008

SOFTWARE - HARDWARE
AMIGA, PC MS.DOS, C 64

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE,
GRAFICA, GIOCABILITA,
ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE

FIGHTING MASTERS--L.109.000
WONDERBOY 5-------L.119.000
° TWO CRUDED DUDES--L.189.000

KID CHAMELEON--L.109.000
TEST DRIVE 11---L.10%.000
DESERT STRIKE---L.109.000

BUBBLE BOBBLE---L.69.000 Q_BERT-------L.65.000
BATTLETOADS----- L.75.000 FIGHTING SIMULATOR -L.69.000
FLASH---=--snnes L.69.000 BATMAN I1--------L.69.000

VENDITE RATEALI
PERSONALIZZATE

TOKI--L.75.008 SUPERSKWEEK------ L.75.000

SMASH TV----- L.119.000 CONTRA I1----=--=--L.127.008
J. NICKLAUS GOLF--L.119.000 SUPER SOCCER--L.119.000 -
XARDION--------ssnox- L.127.080 TOP GEAR---------L.119.980 Via Goridosd, 38 m
VENDITA INGROSSO/MINUTO . EVASIONE ORDINI IN 24 ORE Tel. 02/935.04.891 BIT L,NE
VIA SACCHI 26 10128 TORINO 011 / 548920 Fax 02/935.04.893 sas
VIA TRAFORO 34 10053 BUSSOLENO 0122/647233

PERGIOCO.
| NEGOZI PER | RINOCERONTI DEI VIDEOGIOCHI.

:tuttl i videoga-
jmes, esclusivamente
loriginali, per qualsiasi
Icomputer:PC, Amiga,
(Atari ST, Commodore
164, Amstrad e tuttii vi-
Ideogames, esclusiva-
jmente originali, per
jconsole:Nintendo, GA-
IME BOY, SEGA MEGA
| DRIVE, SEGA GAME

e poi ancora:

giochi
di ruolo, miniature in
lega di piombo, board-
games, wargames, gio-
chi di societa, scac-
chiere elettroniche Ka-
sparov, librogames e
aquiloni.

Da Pergioco trovi sempre di-

Estate !

MILANO : al negozio Pergioco, via San Prospero 1, MM1 Cor-:
dusio, siamo aperti anche tutto Agosto, tranne i festivi. 1
MILANO : VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA!
tel. 02 : 874580-874593, & in funzione anche tutto Agosto, tranne i:
festivi. 1

S m———

| GEAR, LYNX, sponibill i cataloghi gratuiti, peMA . al neaozi - A T |
; gt : al negozio Pergioco, via Degli Scipioni 109-111, MM Ot

: NEOGEOQ (499000 lire ),  sgglornati ¢ approfondit taviano, aperti tranne il periodo dal 10 al 22 Agosto e i festivi. :

VAR TR pelagus OO 4
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giorno fausto. O tripudio,o gaudio. Ho finalmente capito chi & che

fornisce l'acido ai programmatori di videogiochi. Probabilmente poi la ro-

ba e anche buona a giudicare dai nomi che gente come quelli della Sof-

teyes appioppano ai loro programmi.

Venom Wing era gia passabile, ma Borobodur &
»sceno sul

serio....anyway, non mi arrogo il diritto
di sputare sentenze sulla orecchiabiliti dei titoli dei

giochi e

per dimostrarlo passo immantinente alla
recensione.

Vamos. Borobodur (aaargh!) & un programma ati
lla Thala

mus sembra un prodotto della Ocean dei tempi d'o-

pico. Nel senso che pilt che un gioco del

ro (presto deterioratosi in vile metallo, perd, data la
pressoché 'mle\-'ame differenza tra i tie in sfornati
dalla casa di Manchester). Borozzudur consta infatti
di tre fasi: una tipicamente arcade adventure, un'al-
tra rompicapo (o spaccaschermo, & lo stesso) ed
un'altra ancora di guida.

Effettivamente, se escludiamo pochi particolari e
la grafica, Brostolozum é praticamente Ba.man The
Sed
si gioca meglio e non ci si ferma alle impressioni

Movie, almeno alla luce di una prima ar

iniziali (apparente lentezza dell'azione) ci si accor-
gera che alla Thalamus, dopotutto, hanno fatto un
buon lavoro, e questo perché Borrotrattur & dotato
di un'appetibilitd davvero elevata, dovuta indubbia-

mente a1 conti

1 progressi che il giocatore fa ad
ogni nuova partita.

Nella prima sezione, che ricorda Shadow of the
Beast 2, bisogna prendere confidenza coi comandi e
con gli enigmi che regolano il procedere dell'avven-
tura. Una volta familiarizzato con il sistema di sele-
zione delle armi dovete nell'ordine: trovare i pezzi
per pn'L nziare la vostra fetentissima pistola di de-

; recuperare un tot numero di celle energetiche
{?); trovare ed azionare il sistema di apertura dell'u-
scita e poi, se possibile, abbandonare il livello. Una

cosa piacevole del primo livello & che esistono un

paio di mostri cresciutelli la cui eliminazione ver-

Prendere || bonus sottostante @ davvero un'impresa, occorre un ofti-
mo tempismo durante il salto.

ccy.altervista.org/

rebbe giudi
Invece in Brolloburg quegli immondi esseri posso-

ta da chiunque fondamentale.

no essere t

inquillamente lasciati in pace...mah,
umorismo un po' alla
Sensible... comunque azzeccato. La sezione puzzle

sard un tocco di classe

& una specie di
sistemare la faccenda dovrete co

da utilizzare nella successiva sezione a p

saquindici infame. Se riuscite a

struire un automa

orme,
tutto in un determinato limite di tempo. Una volta
battuto il primo accattone di fine livello (con I'auto-
ma & pii facile, salta e resiste di pil1) vi ritroverete
sul Grande Raccordo Anulare per affrontare la velo-
cissima sezione 3D di Borchiol amour.

Questa parte del gioco & decisamente la meglio
programmata a livello grafico, ma c sono dei pro-

blemi con le collisioni tra il vostro veicolo ed

(ahimé) 1 pod di carburante. I| catorcio che la Tha-
lamus vi mette gentimente a di sposi zione pud Hp.l
rare (Roadblasters docet) ed usufruire di un

ma rimpinguabile numero di Boost (Chase HQ an-
che).
Owviamente, pilt andate avanti e piti dovrete fati-

1

care per sopravvivere, Avrete il vostro bel daffare
per eliminare i nemici, ammesso che la musica del
gioco non vi elimini prima....ad ogni modo avete a
disposizione dei Continue (limitati,of course), con
questo mi pare che sia tutto. Arrivederci a Brachio-
mazzur 2

Tiziano Toniutti

Quel macigno fa da

duzione.

Una delle schermate che com-
pongono la non esaltante intro-

8 o 4 AMIGA

T 6 4

BOROBODU
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Select

PERIFERICHE - ACCESSORI - ESPANSIONI PER AMIGA 500 - 1000 - 2000 ©
R R 5, = D L ST 7 T T e T T PR T R i =, =i

Linea 1 MM Gambara
Tel. 02 - 4043527 - 4046749

Ple Gambara, 9 - 20146 MILANO

| HARD DISK PER AMIGA
500

DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI DIGITALIZZATORE AUDIO
Drive esterno per amiga con interruttore L. 139.000 STEREO PER AMIGA
Drive interno per amiga 500 con tasto L. 129.000 wﬁﬂﬂ'—'_ﬂrrue--
Drive interno per amiga 2000 L. 129,000 | relocssima, impiego moko semplice, software in
memmt%? L. 169.000 L. 99.000

ACCESSORI PER AMIGA 500
| Interfaccia 4 Joystick L. 29.000
Mouse selector L. 29.000
Mouse chic microswitches L. 49.000
Interfaccia Midi L. 49.000
Prolunga per modulatore L. 20.000
Prolunga per drive L. 30.000
Penna ottica con software L. 29.000

Espansione 512k L. 59.000
Espansione 512k con clock L. 70.000

Espansione 2Mb con clock L. 280.000
Espansione 4Mb con clock L. 440.000
Espansione 2Mb ESTERNA L. 360.000
Espansione 1Mb per plus L. 110.000

Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000
- -

TS

Pistola Gun Shot L. 99.000

KICKSTART 13 SU ROM

MONITOR
PHILIPS 8833 II

NOVITA’

' MATERIALE DI CON

L. 59.000 | DISCHETTI BULK 3 1/2 DD

SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA
Scheda con mi 68020

L. 430.000
COMMODORE 10845
L.450.000

GENLOCK PER AMIGA ;
Il Genbock K090 ¢’ un io che Vi &
Beia o [y iud vides deifamies m = i-
iy & i .

L. 299.000

COMPUTERS AMIGA - PC - STAMPANTI i

SUPEROFFERTA PC 286/16 |

1 Mb di Memoria 1 Drive 3 1/2 1.44 Mb
1 Hard Disk 40 Mb 1 Monitor a Colori VGA
1 Porta Paralies 2 Porte Seriali

Amiga oweva versione con kickstart 20 ¢ 1Mb & memoria con in omaggio

— L. 640.000

AMIGA 500 PLUS CON COMPILATION
DI 50 GIOCHI ORIGINALI 1 Momse 1 Tastiera Estesa

Amiga noova versione con kickstart 2.0 ¢ IMb & memoria con in omaggio L. 1.490.000

e L.690.000 | SUPEROFFERTA PC 386/sx/16

I

CDTV.CONENCICIDPE]]A[N E 1 Mb di Memoria 1 Drive 3 1/2 144 Mb
OMAGGIO. 1 Hard Disk 40 Mb 1 Monitor a Colori YGA
| Porta Parallels 2 Porte Seriali 4
L. 1.099.000 E i P u
AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE | H
CON MONITOR 1084/S ' MODULI SIMM DA 1IMB PER PC
SUPEROFFERTA

L 1.900.000 =

NOVITA’ AMIGA 600
Nuova versione di amiga con controller per Hard
disk e CD gia incorporato espandibile con
memory card, NUOVO DESIGN prestazioni
e

STAMPANTI STAR SERIE LC
Star LC 20 B/N L. 350.000
Star LC 200 colore L. 490.000
Star LC 24-200 B/N L. 650.000

| Star LC 24-200 colore L. 750.000

TELEFONARE" | Sar Ink Jet 80 col. L. 679.000

SOFTWARE
PERIFERICHE
ACCESSORI PER |
AMIGA E PC Al
MIGLIORI
PREZZI

semees o gnooe cmpapg-ad

Hard dizk esterno da 52 Mb per smiga 500
con tempo d'scoezse & 16 mE.

Possibilita & cspandere b memoria fioo §
Mib, satoboot.

OFFERTA LANCIO
L. 580.000

HARD DISK PER AMIGA
2000

Hard disk imtermo da 52 M per amigs
2000 con tempo Faccesso di 16 mS.

Possibilits di exspanders ln memoria fino &
Mb con moduli simm, swioboot.

OFFERTA LANCIO
L. 949.000

T

B e

10 Pr L 900 cad.
50 Pz L 800 cmd.

100 Pz L. 750 o
DISCHETTI BULK 3 1/2 HD
10 Pr L 1400 cad.

50 Pr. L. 1300 cad.

100 PrL. 1200 ead.
DISCHETTI BULK 5 1/4 DD
0Pz L 700 cad
50 Pr L. 600 cad
100 Pr. L. 500 cad

BOX PORTA DISCHI 3 /2
10 Posti Blee Box L. 1500
50 Posti con chiave L. 13.000
100 Posti con chisve 1. 16.000
150 Posti a cassetto L. 35.000

CONSOLE

MEGADRIVE
GAMEBOY
GAME GEAR
SUPERFAMICOM
PC ENGINE
LINX
MEGA CD
GIOCHI
ACCESSORI
ALIMENTATORI
CAVI

TUTTI 1 PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO

e
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PACIFIC ISLANDS
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inalmente, dopo anni di attesa, e arrivato il seguito di Team

Yankee. L'idea di base é sempre la stessa: la simulazione di una campa-

gna militare con I'utilizzo di carri armati.

A differenza del titolo precedente, in Pacific
Island non combatterete contro i Russi, bensi
contro le truppe Nord Coreane che hanno inva-
so alcuni atolli nel Pacifico. La sostanza del gio-
o, comunque, non & cambiata, non importa chi
siano i vostri nemici: il vostro obiettivo ¢ di libe-
rare le isole invase dal nemico. arrecando il mi-
nor numero di danni possibili alle popolazioni
locali.

Molti sono i miglioramenti apportati, sia dal
punto di vista tecnico che da quello del “reali-
smo”. Per quanto riguarda la grafica, ad esem-
pio, & stata migliorata la velocita degli algoritmi
tridimensionali consentendo cosi di potersi go-
dere la visuale di interi villaggio: il mix di sprite
& grafica vettoriale & perfetto e riesce a ricreare
un d[ﬂlUSrfId d]‘ glULU dd\"\v’t[u Splflldlljd. EQP!di'
tutto considerando che, come nel gioco prece-
dente, & possibile visualizzare il punto di vista di
ciagcuna delle nostre quattro unita contempora-
neamente, dandoci cosi un'idea ben precisa di
quello che sta accadendo sul campo di battaglia.

Dal punto di vista del realismo, troviamo degli
avversari sicuramente pii intelligenti che non
rimangono mai lontani dal teatro delle operazio-
ni inutilmente, anche quando sono attaccati di
sorpresa. lnoltre un‘altra grande differenza con
il predecessore sta nel fatto che l'intero gioco si
basa su una immaginaria campagna per cui le
situazioni che si devono affrontare sono sempre
diverse e, spesso, per vincere una battaglia biso-
gna raggiungere pili obiettivi, complicando cosi
notevolmente le cose.

Proprio su questo punto arrivano le prime no-
te stonate: nonostante vi sia uno scenario di ad-
destramento (peraltro molto utile per prendere
confidenza con i comandi) le cose sono imme-
diatamente molto difficili dato che é stata inseri-

Le esplosionl in grafica bitmap sono redirule ottimamente

p://speccy.altervista.org/

[Unit 4 (& K3

ta anche una componente economica: bisogna
infatti vincere le battaglie cercando di limitare al
massimo le perdite, perché i mezzi distrutti e le
munizioni usate devono essere rimpiazzati
usando i limitatissimi fondi forniti dal governo,
arrivando cosi spesso a dover ricominciare tutto
perché ci si trova con solo una o due squadre ad
affrontare una missione con pii’] target.

La cosa pud essere
apprezzata dai fanati-
ci delle simulazioni a
tutti i costi ma per il
videogiocatore medio
questo aspetto pud
apparire un po' trop-
po realistico. Le varie
missioni richiedono
ore e ore di tempo
per essere portate a

termine e pensare
che alla fine di una |
sudatissima battaglia,
tutta la nostra fatica
venga sprecata a cau-
sa di qualche misero
calcolo da contabile |
(con tutto il rispetto |
per la categoria NdR) §
puo fare saltare i ner- &=

vi anche al piit calmo dei giocatori.

Un difetto (se di difetto si vuole parlare) di
questo tipo non riesce comungque a rovinare un
prodotto che per programmazione e giocabilita
si inserisce sicuramente fra i migliori del suo
genere.

Enrico Mariani

885...
a o A

PACIFIC ISLANDS

La mappa della prima Isola che
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PUSHOVER

iete studenti con la licenza media, militari in licenza, agenti segre-

ti con licenza d'uccidere? Provate a venderne i diritti alla Ocean, avete

buone probabilita di successo.

wrririd

e

ST TE e

PRI FEFIEF s FFTEFETTITIF S F S

(Sopra) Abblamo avviato la cate-
na, ora non ci resta che aspetta-
e
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La software house britannica si &, da sempre,
accaparrata licenze su licenze, cinematografi-
che, di coin-op, sportive; un certo feeling con
il ramo alimentari era gia stato dimostrato ai
tempi di Mr Wimpy, una catena di fast food
inglesi che sponsorizzé una specie di clone di
Burger Time (si parla ancora dei tempi di C64
e Spectrum).

Oggi viene coinvolto uno dei cardini della
cultura alimentare anglosassone: gli snack da
sgranocchiare. Colin, un cagnolone animato
che fa da testimonial agli snack Quavers, ha
perso una scatola del suo cibo preferito in un
formicaio. Dal momento che il protagonista
non & Colin ma una formichina che lo aiuta a
ritrovare il prezioso alimento, ci si accorge che
i Quavers sono pit che altro un pretesto per
sfruttare un lancio pubblicitario televisivo che
altrimenti il gioco non avrebbe mai avuto.

Lo scopo della nostra amica & quello di siste-
mare delle pedine del domino sullo schermo
in modo tale che, facendone cadere una, crolli-
no anche tutte le altre,
compresa la “trigger” che
fara aprire la porticina per
il passaggio al livello suc-
cessivo. Ogni dieci quadri
completati potremo ripor-
tare una scatola di Quavers
a Colin che dimostra di ap-
prezzare notevolmente 1'i-
niziativa.

Alcuni schermi potranno
apparire impossibili da
completare, dobbiamo
perd considerare che alcu-

rrrrd

f ni pezzi hanno caratteristi-
che particolari e si compor-
tano diversamente nel mo-
mento in cui cadono con-
tro un'altra pedina. Alcuni
si dividono, alcuni levita-
no, altri esplodono lasciando un cratere nella
piattaforma su cui si trovano. Mettendo in
pausa € possibile vedere una specie di prome-
moria delle funzioni delle singole pedine, co-
prendo pero il campo di gioco; ¢ impossibile
cosi pianificare le mosse come in altri rompi-

0D:31
Notate quel perzo del domino che sa ne dondola a testa in su: & solo
uno dei peexi speciali che potets trovare in Pushover,

capi, Letnmings per primo. Il nostro nemico
principale & infatti il tempo limitato che abbia-
mo a disposizione che non consente di con-
centrarsi sulla soluzione.

Fortunatamente i quadri possono essere ri-
petuti ad libitum ed un sistema di password
numeriche ci consentira di riprendere la sfida
da qualsiasi livello vogliamo.

Cento i puzzle che dovremo risolvere, in una
lenta ma inesorabile progressione di difficolta.
I primi quadri sono decisamente facili ed han-
no palesemente la funzione di far familiariz-
zare il giocatore con le pedine speciali; ben
pit1 ardua ed appassionante la soluzione dei li-
velli avanzati, dove facilmente cadrete nell'a-
bisso del “questa & ['ultima partita”.

Un vero peccato che il gioco sia supportato
da una grafica solo discreta, con colori smorti,
sfondi piatti ¢ non adeguatamente stilizzati.
La formica vorrebbe emulare i Lemmings, so-
prattutto per le dimensioni dello sprite, ridot-
tissime, ma l'animazione non & all'altezza dei
pitt blasonati omini della Psignosys, dei veri ¢
propri capolavori. Simpatico e non troppo 0s-
sessivo il commento sonoro.

Alessandro Cattelan

Ormal non manca molto prima che si possa uscire dalla porta in fon-
do allo schermo.

http://speccy.altervista.org/



CHAMPIONSHIP
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MANAGER

La pits realistica simulazione manageriale di calcio di sempre". Cosi reci-
ta, abbastanza immodestamente, la confezione di Championship Manager, enne-
sima simulazione calcistica lanciata in contemporanea (o quasi) con gli Europei

di Svezia.

Riuscira il titolo della Domark ad entrare almeno in zona Uefa o fara la fine della
nazionale inglese, tornata a casa con le pive nel sacco al primo turno?

I recenti Campionati Europei di Svezia, discia-
moscelo, sono stati una delusione: sara stato per
il basso livello tecnico delle squadre presenti, per
I'eliminazione precoce di Francia ¢ Inghilterra
(peraltro preventivata, viste le prestazioni di gio-
catori del calibro di Palmer e Cantona), per la
mancanza della nazionale azzurra (che non
avrebbe certo sfigurato)... Rimane il fatto che, a
PJT!L' f.]'l.'l.'.l]f.'hl.' .‘-'CUFT;.].):U'IdU dl h()(]lil_’\ll[!. T(](]lig:!T ¢
kaoten vari, le emozioni sono mancate e sono
stati in molti ad abbioccarsi davanti al televisore.

Nella maggior parte dei casi, e come accade da
un-po’ di tempo a questa parte in Italia, la colpa &
ricaduta sugli allenatori, pili che su liberi e cen-
travanti vari. Se voi fate parte del gruppo che vor-
rebbe Platini e Sacchi a pulire i paviment, & il
momento di farsi avanti: grazie alla Domark ave-
te infatti la possibilita di dare prova delle vostre
abilita allenatorie. Certo, esisteva gia The Mana-
oer (recensito trionfalmente lo scorso mese), ma
in Championship Manager sono presi in conside-
razione anche i piit piccoli particolari della vita di
in allenatore.

Tutto comincia con la creazione, da parte del
computer, del campionato in cui dovrete cimen-

tarvi. Operazione che richiede parecchio tempo,
sia per il numero dei giocatori disponibili, sia per
a quantita di caratteristiche di ogni atleta: di
gni calciatore infatti saprete eta, squadra d'ap-

partenenza, nazionalita, anni di contratto e sti-

‘ndio, valutazione, assicurazione, posizione

ferita in campo, piede preferito e un sacco di
iltre caratteristiche, assenti di solito in qualsiasi
gioco di questo genere.

Scelta la squadra (fra quelle che militano nel
campionato inglese) & possibile consultare la si-
tuazione economica, quella di classifica, avere
nformazioni di ogni tipo o tentare di comprare
n giocatore. Anche quest'operazione & simulata

fin nei minimi dettagli: scelto il giocatore fra una
rosa di pretendenti, bisogna sondarne 1'umore,
tare una proposta alla squadra e tirar fuori un bel
contrattine con tanto di assegno allegato.
Terminata la campagna acquisti (che puo esse-
¢ comunque condotta per la durata di tutto il

http://speccy.altervista.org/

Liverpool Squad

campionato) bisogna
scegliere gli undici titola-
ri da mettere in campo e
le due riserve. Per proce-
dere nella scelta & molto
utile consultare il tabelli-
no di ogni giocatore che,
oltre alle caratteristiche
fisiche e psicologiche, ri-
porta i gol fatti in ogni
stagione e il voto medio
ottenuto nelle partite di-
sputate.

E poi il momento di
selezionare lo schema di

gioco e la tattica (lanci

FROH LI*JERPIIIJI.

ST HALF
EIVERPOOLE.. L

lunghi e pedalare, pres-
sing, passaggi corti...).
Eventualmente & possi-

bile disegnare i propri schemi di gioco spostando

giocatori e cambiando di posizione altri. A que-
sto punto potete iniziare la partita e, tenendo
d'occhio i voti in pagella dei giocatori (che vengo-
no aggiornati in tempo reale), procedere ai cambi
di strategia o alle sostituzioni.

Tutto qui, dite? Beh, vedremo se sarete dello
steso parere quando vi ritroverete a lottare per un
piazzamento in campionato, la vittoria della FA
Cup, della Coppa di Lega, della Coppa Uefa o
delle Coppe o dei Campioni, della Coppa Full

Members, del trofeo Domark e del Charity
Shield! Per la serie "un'annata poco impegnati-
va“...

Simone Crosignani

NEIL WOOD

STRBUY RDDIHST

DEFS HIDS

ArTack)

ETT

HTTS

798...

G ’
5 9 6 8

ASTON VILLA B

Sopra: Ecco | 25 glocatori a vo-
stra disposizions. Sta a voi sce-
gliere gl undicl da mandare in
campo @ | due panchinari.

In basso: Lo schermo con la
partita in svolgimento. | tre
equalizzatorl indicano, per
ognl squadra, il rendimento di
difesa, controcampo e attacco.

CURVA .,uu.u.u

CHAMPIONSHIP MANAGER

Ogni giocatore ha moltissime
caratteristiche, di cul dovrete
tenere ovvismente conto quan-
do effettuate il calciomercato.

http://speccy.altervista.org/
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AQUAVEI\ITURA

pwaiemdlfem terrestri siamo proprio sf...ortunati co-

pravvissuti al momento dell'olocausto si trova-
vano in un laboratorio sottomarino autosuffi-
ciente dove svolgevano il proprio lavero. Dopo
mesi di isolamento, esplorando i resti della ter-
ra con un AquaCraft, scoprono che ci sono altri
umani nelle loro stesse condizioni; quindi si
suddividono in colonie collegate tra loro per
mezzo di tunnel sottomarini.

Appena il tempo di tirare il fiato ed ecco arri-
vare gli Spurcians con le loro potentissime navi
da guerra che si fanno un solo boccone dei mi-
serl mezzi terrestri armati alla meno peggio. |
pochi sopravvissuti del Consiglio si rifugiano
su Gensite, una vecchia nave spaziale, per fug-
gire verso le stelle. 1l tutto per scoprire amara-
mente di avere a disposizione una riserva di os-
sigeno di sole quaranta ore (quando gira stor-
ta...).

Non rimane che una carta da giocare: affidare
I'ultimo AquaCraft al miglior pilota e mandarlo
sulla terra a prendere il rigeneratore. Pratica-
mente una missione suicida. Quindi, nei panni
di Josh Aldrin, ci si mette alla guida del suddet-
10 MEeZZOo.

Nel gioco si ha una visuale dall'esterno della
navicella e la prima impressione e ottima: sem-
ora quasi un simulatore di volo per principian-

Infatti & possibile dosare la potenza dei mo-
tori con i tasti funzione, regolare la portata del
radar, mettere in funzione un mirino o puntare

raggio per teleguidare uno dei missili a no-
stra disposizione. Lo scopo del primo livello &
di distruggere i pannelli solari che alimentano
o scudo difensivo del quartier generale e di-

W W N e B9 et g Vs e
=

L

Ma andiamo con ordine. Alcuni dei pochi so-

| I nemici da lontano sono minuscoli @ mano a mano che si avvicinana
vengono ingranditi da routine grafiche davvero efficaci (anche se
non molto fluide)

ccy.altervista.org/

Ecco la schermata introduttiva del qlo: cumal salito a Psygno-
sis mono del verl & propri artisti per definire la veste grafica del
loro glochi.
struggerne il guardiano. Poi ci si infiltra e si at-
traversa il tunnel (con qualche nemico da ab-
battere) che porta alla colonia successiva; in
fondo al tunnel troviamo una stazione di rifor-
nimento che, oltre a ripristinare |'energia, ci
fornisce anche di un armamento supplementa-
re.

La mia narrazione pur-
troppo poiré‘bbt' 21 i
nare qui! Infatti da questo

punto in avanti le cose si
ripetono tali e quali, alme-
no nella sostanza. La diffi-
colta consiste solamente
nel riuscire a far saltare in
aria i pannelli di energia
{che man mano diventano
sempre pilt numerosi) e a
distruggere

del livello, cosa che ovvia-

| guardiano

mente diventa sempre piu
difficile, prima di esaurire
l'energia per non finire a
dare una occhiata ai fonda-
li dell'oceano.

Tutto cio rappresenta un vero delitto poiché il
programma é dis

piaciuta molt

nato veramente bene e mi ¢

l'idea di un incrocio tra il genere
sparatutto e un simulatore di volo per princi-
pianti. La ripetitivita dell’azione, perd, & vera-
mente angosciante; l'unica cosa che mi ha
spinto avanti é stata la curiosita di vedere le va-
rie forme che assume il guardiano di fine livel-
lo.

Enrico Mariani

(in alto) La torre di controlle,
prima di poterla attaccare do
vremo distruggere tutti | pan-
nelli solari che ne alimentano lo
scudo difensivo.

(Sopra) Lo stesso nemico della
foto di sinistra ingrandito, nota-
te la perfetta ombreggiatura
delle superficl 30,

http://speccy.altervista.org/
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AMIGA

Q%OAMS FAM. 30200
AR SUpBorT 43500
ALIEN BREED ...

TE AMIN. ||

gn:oﬁcé ..39300
IMPSON

SOFTWARE AMIGA

ﬁIH SE.‘\ SUP .5
CHART ATT,
SPORTTS G.
D.00UB BILL.
FOOTBALL C.
GR&NDS‘I’

l\l\\\\\ ‘\m\w‘m\ A

ke )

Servizio di vendita per corrispondenza

TeL.011/4031114
011/4031324
011/4031122

011/4031336
§ Fax.011/4031001

ACTION FIGHTER .

9300 ALTEHED BEA
T GOLF 29300  ANARCHY
BETRAVAL 6%  BATMAN. 018800
BRI BOLaL 8300 BEACH VOLLEY 19900
5 BUBBLE BOBS, 18800
MICROP GOLF 70000 CASTLES o8 L
MOONFALL ... 45300 ] : !
MULTI F'L SOC 45900 4300
NEROLIS? |~ 30300
OH NGM LEM ..43500
49800
QORI EUA 35200
PAPERBOY 2 ... 43300
PINBALL DRE,. 53300
MTFIGHTER. . 38300
PREDATOR 2. 36300
PRINCE O, P. .. 38300
PTENNIS T 1i 43600
PUZ GALL....... 43800
RE| BASER i 45800
e g
RO TDRAG . 93900
g £ SE il g%‘g
HOBOZONE. .. 48800 EIAGON NINJA. 1900
FOD-LAND ... 43900 HOSTBUST, ii- 1300
R 58 RICH o 8
RUGBY C. 53800 A e M
AUCBY W 30000
gc
Erﬁé’ SPEDIZIONI
GOLDEN AXE 45300 A "
) SPACE
59500
HUBS HAWK . 30500 STRRUSE ST 24/36 ORE
STR. MAI WILLY BEAM ..... B9900 l N TU TTA
S”JI.-M’:h_PD X
o suovcer-mm  COMPILAT.
4 hil ?FF .. 49900 L%grggmgs. 233,38 ITALIA
% T 190}" 1
KNIGHT D .. 78900 TURTLES, T ACT. PACK 59900

TENNISC

UP .._...19900
T GAMES SED. 13900
VENLU: g
VOYAGER
WINNING T,

o posta in tutta Italia.
*Pagamento alla consegna. .
*Hot Line per probblemi sulla merce. '
*Bollettini informativi gratuiti.
*Importazmne diretta.

*Consegna tramite Corriere espresso |
i
|

AMIGA 500 615000
AMIGA 500 Plus ...659000
AMIGA 600 ...........725000

A590 HD20Mb ......639000

Commodore

1084 S Monitor..... 455000
1085 S Monitor..... 435000
1407 VGA Mono ...199000
1960 VGA Colori... 730000
A 2320 Interlacer...399000
A 2010 Drive 2000 159000
A 3010 Drive 3000 159000

A 1011 Drive 500 ..158000
Janus XT 550000
Janus AT 790000
A 2300 Genlock ....299000
A 2372 7 seriali ... 325000
A2091 scsi contr, 270000
A 10 Altoparianti......69000

128 M muse amiga .39000

MPS1230 stampante B/N
L.299.000

MPS1550 stampante a COLORI
L..399.000

OFFERTISSIMA

AMIGA 2000 + Mouse e
Tastiera L.1.100.000

IMPORTANTE:
TUTTI | PRODOTTI COMMO-
DORE DA NOI COMMERCIA-
LIZZATI DISPONGONO DI GA- Ky
RANZIA COMMODORE ITALIA .y
(12 MESI) E COMPRENDONO
LA MANUALISTICA IN ITALIA-

NO

-

MPS1270 stampante INKJET
L.255.000

http://speccy.altervista.org/
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i
L OODWICH. 53800
EIASQEA?"F%OTH 53%3
Hlé'gs C £9800
1SC0 HEAT 39300
IVILEZATION.... 88500
GONAN GIMM. 58500
COVER GIRL . 69900
CAUSE F. AC. . 55800
BELUX STR Pl 53300
DEATHBRING ... 33300
DRAGONS [E 79300  [SIMPSONS...4
B TALES 0 TITS THEFOX 4
FASCINATION Ay
o2 VOLFIELD
L,n TIA W BEAMISH
SRS Wich WEST
e LY WILD WHEEL
HOCANA - WIF WRESTL
H.QUEST+RET Wedo00
COK /
INTEL PURSUIT &
KICK OFF Il ... 4 AR
KNGS, V HON LORD
o ULTIM GOL
i A10 TANK K
MFOE AT0 T
MEG, BAT s
oy BATTL
Qe BIG AU
ON CAS
PAR GAS
] GAS
CENTI
s
0
YE

PunTi VENDITA:
ALEX ComPUTER

http://speccy.altervista.org/

SOFTWARE MS-DOS

LOOM......
LS LARAY il
LS LARAY V .|

MEGATHAVL
MONKEY ISL

79900
58300
9900

Cso. FRANCIA 333/4 TORINO

ALEX COMPUTER 2

Via TripoLl 179/8 TORINO

http://speccy.altervista.org/

SERVIZIO
ESPRESSO

T

'.\“\‘Il“'.“"\li 'l\l\\\-._-_g\ o

Servizio di vendita per corrispondenza

@ TEL.

011/4031114
011/4031324
011/4031122

011/4031336

& Fax.011/4031001

TONY LA RUS. ...69900
TV SPORT BOX..63900

WING COMM......59900
WING COMM.II... 79300
MS-DOS COMPLL
ADAD ACT C. ....59900
AlR SEA SUPR ...63900
LES BOOK .....93900
SOCCER STAR 49900
TS G.H, ,....39900

TOP LEAGUE ....69200

| OFFERTISSIME

BUDOKAN

“Toeoun_

L.19.000

I MONKEY ISL.

L.39.000

PRODOTTI
FLIGHT STICK ...

CH
91000

MACH | PLUS.
MACH Il......

MACH Il ...... %
GAMECARD Iil......75000
GAMECARD MCA 75000
ROLLERMOUSE .120000

GHEISHA

Toreun

L.19.000

SPORT BOX.

L.38.000

2
COMPATIBILE CON PC FINO
A 50 Mhz. CON CENTRAGGIO

DEL JOYSTICK AUTOMATICO
ED MANUAL! IN ITALIANO.

it

"

STORMO

IVET GTTALN AT

_ JONES

s

L.39.000

STORMOVIK

L.29.000

TUTTI | PREZZI SI
INTENDONO IVA
INCLUSA

L'OFFERTA S IN-
TENDE VALIDA Fl-
NO AD ESAURI-
MENTO DELLE
SCORTE
INDY500 TUTTI | PRODOTTI
SONO SOLO ORI-

L.39.000 GINALL

SPEDIZIONI
IN
24/36 ORE
IN TUTTA
ITALIA

*Consegna tramite Corriere espresso
0 posta in tutta Italia.

*Pagamento alla consegna.

*Hot Line per probblemi sulla merce.

*Bollettini informativi gratuiti.

*Importazione diretta.

http://speccy.altervista.org/




Via San Michele 3 - 21052 Busto A (VA) |

FAX - TEL. 0331-620430

d &

Super Nintendo
2 Joypad
Super Mario World
L. 389.0¢0
Kuma Connector Famicom

K L. 89.000

/ CD-ROM per PC
Barney Bear Goes To School L 129000
Battle Chess L189.000
Wing Commander + Ultima6 L 195000
Composer Quest L189.000
Collection L189000 - Pack 2 L199000
Kings Quest VL. 169.000

AD LIB MUSIC CARD
Scheda musicale per PC ¢ IBM compat.
11 suoni conlemporanei
Supporia centinaia di videogiochi
Incluso programma JUKE BOX
Manuale in italiano
Disponibile sottware professionale
L. 199.000
e e i 3k o sl ok o 3 ok ok s ok e e ok ke
Scheda Joystick
Microchannel
L. 129.000

Yo,

L. 99.000
Scheda con kickstart 2.0 per
avere i due sistemi operativi

A500 PLUS KICK

L. 99.000
Scheda con kickstart 1.3 per

J|

i Great Napoleonic Batiles

N

\\/Iixed-Up Mother Goose L. 169.000 j

~

| Populous I
-1 Retee
i Robocod

Y,

( A500 Upgrade 2.0 ‘\ ?.

= Spese Postali L.10000
Per ordingre basta una
telefonata pagherete in
contrassegno al postino
| prezzi possono essere

soggetti a variazioni
telefonare per conferma

\ = 0331-620430 = ) :

Addams Family
Advantage Tennis

| Alcatraz

Big Game Fishing
Castle Of Dr. Brain
Civilization

! ClikClak
4 Dylan Dog

Eco Quest

Epic

F1 Grand Prix
Fyscination

Gateway Savage Frontier
Colden Eagle

Ha lequin

[ eimdal

Iero Cuest + Return
Hook

Hyperspeed

Int. Sporis Challenge
Knightmarc
Leander

Legend

Monkey Island 1T
Ork

Pacific Island
Parasol Star

Police Quest 11

Pool OFf Darkncess

Rolling Konme

Secret Weapons Luftwalf
Shuttle

Sim Ant

Space Crusade

i Space Quest IV

Star Trek 25tk

Sturmiruppen

Super Space lavaders
Utima Underworid
Ultima Vi

Ultima VII

Vengeance Of Excalibur
Wild West World

Willy Beamich

Wing Commander I1S. O.

http://speccy.

altervista.org/

39000
49000
59000
59000

39000
69000 30/30
99000
99000
49000
69000
S9000
79000

25729
2929

49000
59000

69000
79000
59000 69000
69000 /69
49000 59000
49000
49000
69000 69000
69000
69000
119000
59000 69000
59000
49000
69000 69000
B9000
49000
69000
39000
9000
69000
69000

59000

79000

69000
39000
29000
39000
99000
99000
89000 89000
49000 25729
89000
49000 79000
39000 25/29
39000
80000
69000
89000
79000
59000
Q9000
49000

25/29

99000

59000

49000

_Wollchild

TITOLO

Abandonated Flaces
Agony

Alien World
Another World
Aquaveniura

4 Birds Of Prey

Bonanza Bros
Championship Of Europe
Conguest Of Longbow
Cover Girl Poker

Cruise For A Corpse
D/Generation

+ Eternam

European Champion. 92
Eye Of Beholder IT
Falcon 11

Flight OF Intruder

Floor 13

Gods

Harpoon New

Heart Of China

Leisure Suit Larry V
Leisure Suit Larry 1
Lotus Il

Maniac Mansion Ita
Midwinter [1

Might & Magic ITI
Mike Dikia Football

Oh No! More Lemmings
Personal Pro Golf

Pit Fighter

Pro Tennis Tour 11
Realms

Robocop 11T

Rocketeer

Shadowlands

Simpsons

Space Ace 1l

Space Quest | VGA
Sirike Manager

Time Quest

Titus The Fox

‘Treasure Savage Frontier
Turtles 1T Coin-Op
Utopia

Wayne Hockey 1T
Winter Challenge
Winter Supersports 92
Wizardry VI .

Qwre i due sistemi operati\y :

| GLoc

f wPrezzi IVA compresa \ .

! ATARI

GAM

| Turtles 11 59000

Hook 65000
Batman 11 80000
Gauntlet I1 69000
RC Pro Am 11 52000
Kick Off 79000

GAME GEAR
Sega Adapter 49.000
Clympic Gold 79000

Super Golf

Castle Of Ilusion

| Shinobi

Super Monaco G.FP
Dragon Crystal

LYNX
Cyberball 89000

| Strider 11
- Toky 89000
i Awesome Goll 89000

Ishido 89000

| Checkered Flag 89.
& Robo-5quash 72000
i Robotron 89000

Chip Challenge 79.

Neo Geo
L. 5/0.000

+ gioco omaggio |

Nam L. 107000
Ninja Combat 166.
Cyber Lip 107000
Bowling 107000
Robo Army 214000
Riding Hero 166000
Super Spy 166000
Fatal Fury 249000
Football F. 249000
Magician 166000
Sengoku 214000
Gost Pilot 214000
Blue journey 166.
Crossed S. 249000
Baseball 2020 214000
Mutation N. 249000
Ninja Comando 249
Soccer Brawl 249000
Golf Top 166000
Baseball Star 166000
Basebal Star 2 249.
Burning Fight 214.
Trash Rally 249000
Eight Man 249000
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Aclraiser L. 139.000

79000
49000
39000
69000
49000
59000
39000
49000

49000
59000

69000
59000
69000
89000
89000
85000
49000

69000
89000

49000

39000

69000
59000

69000
59000
49000
89000
89000
59000

59000
39000
79000

79000
49000
79000
49000

49000

49000
69000
62000
80000

49000 49000

S u Pe l"Ni nte n d.o Man. e 5ol in inglese

| Pit-Fighter 139000

Addams Family 149000{ Populous 139000

Baseball Sim. L.139000
Bill Lambert L 139000

: Castlevania IV 139000

Contra 11
D-Force 1. 139000
Darius Twin L. 139000

1 Drakken L 139000

| R.P.M. Racing 129000
| Rival Turf 139000
|Scope 6 L. 169000
:Sim Cily L. 139000
‘Smash TV L. 139000
| Gouls'n'Ghost 139000
| Mario World 149000

Farth Defence L. 129000 Off Road L. 129000

F-Zero L. 129000

o=

‘inal Fight L. 139000
Final Fight Guy
Gradius 111

i Hole One Golf 129000
1 Home Alone 149000

Hook

Hyperzone 119000
Joe & Mac 129000
John Madden 139000
Lagoon 139000
Mystical Ninja 139000
Lemmings 129000
Paperboy 11 139000
Pilot Wings 129000

IR-Type L. 149000

‘inal Fantasy 2 1149000 Super Tennis 1129000

1Ys I L. 149000
WWTI Wrestle 139000
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=Zufu-\_'¢uattro a capo Cavallo Nero, Zulu Quattro a capo Cavallo
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M
O

Nero, hovercraft nemici attraversano il fiume in locazione 45, 38. Avvista-
te quattro unitd armate di missili. Chiediamo appoggio artiglieria. Ripeto,

chiediamo appoggio artiglieria.”

“Qui Cavallo Nero. Niente artiglieria, purtroppo. I ra-

gazzi della ricognizione hanno incontrato carri nemi-

ci nel villaggio a 34, 16, ¢ tutto il ferro che abbiamo lo

mandiamo 1a.”
*Maledizione, Cavallo o! Mich

aria. Qui

“ 4 . 1k - 5 T T
Spostatevi nel bosco a 44, 30 ¢ tenete

ael & saltato in

ob T
stanno facendo a pez

la testa bassa

Spiacenti, Zulu Quattro, nessuno ha detto che

re quest dannato spazioporic Jacue. E

adesso liberate la frequenza: ho problemi piii urgenti a

Fireteam 2200 € un gioco di combattimenti tattici
in un futuro relativamente prossimo. L'evoluzione
tecnologica ha portato sui campi di batta
sempre pilt letali i

!'Illldt'l'[‘.u guerra meccanizzata non sono 1u|r|l}!.‘1l|

letal) e s t .

ma i prin

di molto: colpire rapidamente e di sorpresa, sfrut-

tare l'alta capacitd di movimento delle proprie

€ 1 propri

re il nemico e adat

ta per sorpr

piani a una situazione fluida ed in contin

zZione.

1l

i del comandante di

iocalore si Lova nei pa

una piccola unita di mercenari. A sua disposizio-

cal

io del gioco, ¢l sono u

1 pugno di uomini

mezzi. Lo scopo finale ¢ sopravvivere alla lun-
pagna militare che lo atter
tte le bat

ide, pa

glie pilt importanti e coprendosi di
a. La scal livello di
1golo mezzo/squadra di uomini (la m

nore e di la del gioco é :

rappresentare scontri di livello tattico).

Il programma mette a disposizione un vastissi-

mo parco di mezzi ed unita: carri di ogni tipo, vei-

coli portatruppe, hovercraft,

semovente,

=licotter, unita di fanteria di vario tipo (dalle unita

carro al g , con un llo di preparazione

che varia da “milizia” a “elite”).
Tre missi i

i Ita crescente
permettono al novello Patton del futuro di impr:

ntro €

chirsi nell'arte del combattimento e del comando

Terminato |'addestramento, & ora di incrociare le

armi con il nemico reale. Le missioni sono ordina-
te per diffice
che I'unita di mercenari, conquistando notorieta

crescente; questo simula il fatto

viene as

ed esperienza dopo ogni battag

a compiti sempre piu impegr
vogliono provare subito il brivido del
tro, perd, ha
ni nell'ordine desid

mo l'opp

erato.

ttp://speccy.altervista.org/

La sequenza di gioco é di

urni. Durante ogni

rno il gioc

tato per invi

roprie unita dal

mando. Scadutc
1uova
po di battaglia. 11
andante puo, grazie al sofisticato
tema di telecomunicazioni, “vede-

re” la battaglia dal punto di vista di

qualunque unitd, e modificare i s

ordini di conseguenza. Le unita sono
lligenti
da riferire via radio quello che sta ac-
nto ("in-
nemico a XX-YY, ricevuti

naturalmente abbastanza

endo loro in o

rato il

danni”
11 livello di dett

, & COS1 via).

alto, e

ni, equipaggiamento, parti meccaniche) che

possono essere colpiti o danneggiati. La sequenza
di gioco a turni di tempo limitato rende la partita
fluida e f

mento di pausa. Alla fine di ogn

enetica al

tempo stesso, senza un mo-

fumo

ssione il

si dirada e si fa un bilancio della battaglia. E in

questa fase segmati gli a

> VeNgono a iti pun-

ti-gloria e gli ancor pilt ar finanziamenti. Ed &

con questi che sara possibil rare la propria
dot

non

The "Masp’ 15 disadvantaged b

its lack of
sting of the Laser is deadly
when striking from the fla
usually after a serprise assauil
acress open water.

pes— S 4.3
glia, vediamo evidenziato il no- e

stro velcolo di comando a o A FK
5 8 4 8
iin alto] In questo scenario dob-
biamo riuscire ad evacuare un

del-
possibilith offensive,
& maglio ritirarsi in buon ordi-
ne.

(Sotto) Ecco la sexione dedicata
al veicoli, come potete vedere
ogni veicolo a nostra disposi-
riane & definito con doviria di
particolari e corredato di un
piceolo disegno.

FIRETEAM 2200

Pulse Laser
Hediom Machine Gon
Nene

3 layers
2 layers
1 layer

armor.  Hovever, f&e

http://speccy.altervista.org/
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NeWeL 1 B

20155 Milano - Via Mac Mahon, 75 - Telefona negozio (02) 39260744 r.a. Per chi .
Telefono Ufic (02) 3270226 - Telefax 24 ore (02) 33000035 sequlals 3 ginok b . |
di qualunque I £
sistemal

| ¥ ERbIO\E JAPAN
‘ + ALIMENTATORE
+ CAVO SCART
1
| + JOYPAD
GIOCHI SEGA MEGADRIVE " T nl ) | SOLO L- 248-0‘“’
|
2 CAUCE DUDE i 99,000 E(‘(‘ELI‘)\ﬁ\LI.‘J L] |
688 ATTACK SUB L 119000 J. MONTANA FOOTBALL Il L 89000
A PALMERT. GOLF L 99000 J. MADDEN FOOTBALL L 89000 \ N Y 1 1 |
B. TANK [ 118000  JAMESPOND I L 99000 F ( _\ “ F‘ \ ( I] " |
AERO BLASTER L 29000  JAMESPOND L 400 GJILOA LA U MEGA REVOLUTION |
AFTER BUNNER L 99000 JEWEL MA L 000 :
AIR DRIVER [ 89000  JOE MONTANA L 8900 JAPAN SCONTO DI LIRE 50.000
iocosT L @ oauomu . ACHILOACQUISTA
- & - = ! W 1 i o ) !
Annw rian L oEm oo il DISPONIILE VERSIONE SCANT 0 Al . ACQUIST
DRIVE (DISEGNO NOVITA) L. 000 3 L] |
ATOMIC ROBOKID L. 38.000 | ENTRO 1L 30 LUGLIO
BACK TO THE FUTURE Il L 119.000 l 98 0“0
ST OF VALIS .
pQie E B2  SOLO L. o o g
BATTLE GOLFER L 26.000 TAIMEKI L 119.000
BATTLE SQOUADRON L 89000 QUAD CHALLENGE L TARGHAN L 89000
BEAR KNUCKLE L 79000 RAIDEN TRAD L7 TASK FORCE MARRIER Il L saoo0 | |
BEAST WRESTLER L 99000 RAMBO L 69 TECHNO COP L 119,000
BIMIN FlL.IN L 99000 RASTAN SAGA 2 L 59 TEST DRIVE Il L 99.000
BLOCK OUT L 36.000 RENT A HERO L 43.000 TETRIS L 49.000
BONANZA BROTHERS L 39.000 REVENGE OF SHINOBI L 79.000 THE IMMORTAL L 93.%
BUDOKAN L 99000 RINGS OF POWER L 93000 THUMDER FOX L 48
BUK RODGER'S L 99000 ROAD BLASTER L 89.000 THUNDER PRO WRESTLING L B9.000
BURNING FORCE L 39.000 ROAD RASH L 99000 THUNDER FORCE Il L B3.000
BUSTER DOUGLAS BOXING L 99000 ROBOCOO L 99.000 THUMDER FORCE 1l L B9.000
BUSTER DOUGLAS L 79000 AOLLING THUN 2 L 109.000 THUNDER FORCE IV L 99.000
CALIBER 50 L §8.000 S VOLLEYBALL L 69 TIGER L 68.000
CALIFORNIA GAMES L. 29000 S AIRWOLF L A0 TOE JAM & ERALD L T79.000
CARMEN SAN DIEGO L 119000 S. SHINOB| L TOKI L 99,000
CATCH 92 L 99000 SAIN SWORD L TOMMY LA SORDA L 99.000
CENTURION L  B9.000 SDVARIS L TRAMPOLINE TERR L 79000
COLUMS L 69.000 SHADOW DANCER L TRASIA L 119,000
L 89.000 SHADOW OF THE BEAST L TRUXTON L 68,000
CRACK DOWN L 39.000 SHANGAI Il L TUNDER FOX 1l L 79000
CROSSFIRE L 58000 SHINING IN THE DARKNESS L TURBO QUT RUN L 000
it L B e - L TWIN AN L %00
L 99 . I
DAIMAKAIMUVA L 59,000 SPACE ARRIER | L UNDEADLINE L 000
DANGEROUS SEED L 49.000 SPACE GOMOLA L VALIS L 118.000
DARK, CASTLE L 119.000 SPACE INVADERS L VERYTEX L 39.000
DARWIN 4081 L 29000 SPIDEAMAN L VOLFIED L. 39.000
DECAPATTACK L 85.000 SPORTS TALI LL L WANI WANT WORLD L B9.000
DESERT STRIKE L 99.000 STAR CONTROL L WAR SONG L 119000
DEVIL CRASH L 99000 JUJU LEGEND L B89.000 STARFIGHT L WARDNER L 59.000
DICK TRACY L 63000 JUNCTION L 68,000 STEEL EMPIRE L WHERE IN TIME L 99.000
DINO LAND L 79.000 ¥.0_BOX L 79000 STOAMLORD L WHIPE RUSH . L 29.000
DOMALD DUCK L 79.000 KID CHAMELON L 119000 STREET OF RAGE L WIMBLEDON 92 (TENMIS) L 99000
DOUBLE DRAGON Il L. 89,000 KINGS BOUNTY L B2.000 STRIDER - L WINTER CHALLI L 99000
DYNAMITE DUKE L B9.000 KLAX L 58.000 SUPER FANTASY ZONE L WOLF IN BATTLE FIELD I L 89.000
E SWAT L 79.000 KUGA L  69.000 SUPER HANG ON L WONDER BOY L 9.000
EA HOCKEY L 99000 LAKERS VS CELTIC L 79000 SUPER HYDLIDE L WONDER BOY IN M. LAND L 39.000
EL VIENTO L 99000 LAST BATTLE L 79000 SUPER LEAGLE L WORONER FOREST L 49.000
ELEMENTAL MASTER L 69000 LEGEND OF NINJA BURAI L 99000 SUPER MASTER GOLF L WORLD CUP SOCCER L 69000
EVIL GIRL L 39.000 EGEND OF RAIDEN L 79000 SUPER MONACQ GP L WORLD CUP ‘a2 L 99000
F1 CIRCUS L 89000 LEGEND OF A FANTASM SOLDIER L 99.000 SUPER OFF ROAD L WRESTLE WAR L 59.000
F1 GRAND PRIX L 99000 LEYNOS L 39.000 SUPER T_BLADE L X.DR. L 39.000
F22 INTERCEPTOR & 89.000 M.L. HOCKEY L B89.000 SWORD OF SODAN L ¥S L 89,000
FAERY TALE L 99000 MAGICAL HAT L 39,000 SWORD OF VERMILLION L ZANY GOLF L 49000
FANTASIA WALT DISNEY L. 68.000 MARBLE MADNESS L  99.000 ZERD WING L 89.000
FANTASY SOLIDIER L 99.000 MARVEL LAND L 79000
FATAL LABYRINTH L 29.000 MASTER OF MONTERS L 119.000 Ty FINITE ' I | GIOCH! IN OFF .
A ol L e S ViTE INFINITE CON I
FIGHTING MASTER L 89.000 MEGA PANEL L 39.000 ¥ - 4
FINAL BLOW L 89000  MERCSH L 99000 L T'o N! Rl:l P[A‘
FIRE SHARK L. B9.000 MERCS L £9.000 L
FUCKY L 89.000 MICKEY MOUSE L  53.000
FORGOTTEN WORLDS L 69.000 MIDNIGHT RESISTANCE L 79,000 l %.m
GAING GROUND L 39.000 MODNWALKER L 89.000 [
GALAX] FORCE Il L 99000 MRS, PACMAN L 49.000
GHOSTBUSTERS L 63000 MYSTIC DEFENDEH L 89000
GHOULS AND GHOST L BI9.000 ONSL L. 49.000
GOLDEN AXE i L 89,000 out HUN L 49.000 I'Ta 7 7
GRANADA L 39.000 PACMANIA L 99000 l ( T'o‘ ﬂ E P Ll‘
GYNOUG L 49.000 PAPER BOY L 99000 ” ‘
HARD DRIVIN L 88000 PAT RILEY BASKETBALL L 99000 P
HELL FIRE L 39.000 PGA GOLF L 99000 | RS
HERZOG ZWEI L 49.000 PHANTASY STAR il L 139000 ROFESSIONVAL
HUNTER YOKO L 59.000 PHELIOS L 39,000
ICE HOCKEY L 99000  PITFIGHTER L 99000 ' 98 m
INSECTOR X L 39000 POPULOUS L  89.000 n D
INTERCEFTOR EFDIS L 929000 QUACK SHOT L 79000
Tutti | nomi e | marchi sopra ﬁpnm!l appartengono ai loro proprietari. | prezzi sopra riportati sono IVA compresa. Tutti | prodotti sono coperti da garanzia per 1 anno.
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THE LOST
ADMIRAL

i sono giochi che, a causa della grande giocabilita, sfidano spavaldi
I'assalto del tempo e della tecnologia. Uno di questi ¢ Empire della Inter-
stel Corporation che certamente tutti gli amanti dei giochi strategici ricor-
deranno con piacere e con affetto (correva I'anno 1988...). 1l gioco, basato
su principi strategici elementari, era semplice ma estremamente coinvol-
gente. The Lost Admiral ne raccoglie I'eredita riproponendo una meccani-

ca di gioco molto simile arricchendola pero con elementi nuovi e originali.

Tutto inizia quando un giovane cadetto intra-
prende una felice e fulminea carriera diventando
uno dei pilt giovani ammiragli in seconda della
marina. L'invidia dei colleghi fa perd precipitare
gli eventi e un paio di foto (false) che lo raffigu-
rano insieme a delle note spie nemiche sono pi1
che sufficienti a farlo esonerare e a esiliarlo per
sette anni. Nel frattempo un amico, governatore
di un piccolo stato, lo chiama presso di sé per af-
fidargli la sua flotta e poter cosi ricominciare la
carriera. Se riuscira a ridiventare ammiraglio po-
tra prendersi la rivincita sui suoi ex-colleghi.

E possibile scegliere tra dieci scenari e quindici
campagne (che raccolgono piul scenari da gioca-
re in sequenza). Alcuni scenari sono generati ca
sualmente cosi da consentire al gioco la massi-
ma varieta possibile.

11 giocatore dispone, all'inizio del gioco, di al-
cuni punti che possono essere utilizzati per ac-
quistare delle unita navali da dislocare nei porti
che possiede. Pud quindi formare una flotta (a
seconda di quali obiettivi intende perseguire) co-
struendo sottomarini, portaerei, trasporti, coraz-
zate, batterie costiere e altre unita. Ogni unita
dispone di un certo numero di punti-movimento
> di una certa potenza. E possibile giocare contro
il computer (diversi livelli) o contro un avversa-
rio. | porti sono in grado - se occupati per mezzo
di un trasporto - di produrre risorse che possono

essere impiegate nella costruzione di altre navi.
Nel gioco & importante conquistare il maggior
numero di punti vittoria possibile riuscendo a

w33ETe NECEsIATIO rag-
re posizioni di notevo-

S Iipcitarim strategica.

| p:/fspeccy.altervista.org/

completare certi obietti-
vi, affondando unita ne-
miche e occupando i
porti. Alla fine dello sce-
nario (che dura un nu-
mero di turni stabilito)
vengono calcolati i pun-
teggi
della campagna verra as-

mentre nel caso

!-'-t'gn.!f(] un p“u[f'gg10
par:
prestazione fornita e del

iale. A seconda della §

livello di difficoltd ven- §
gono assegnati al gioca-
tore un certo numero di
meriti o demeriti. Ogni
dieci meriti si ha un §
avanzamento di grado e
la difficolta di gioco au-
menta.

11 gioco utilizza la poco sfruttata VGA 640x350
a 16 colori mentre il sonoro é ridotto al minimeo
- motivetto iniziale e qualche esplosione - anche
se sono supportate schede Adlib e Soundblaster.
Ma il vero punto di forza del gioco & la giocabi-
lita: The Lost Admiral pud essere giocato imme-
diatamente come dimostra la chiara impostazio-
ne del manuale che si compone di una sezione
per chi vuole cominciare subito - poche pagine -
e di un'altra - molto pill corposa - per il giocatore
piu esigente.

Gli elementi strategici utilizzati dal gioco sono
di immediata comprensione ma & proprio su
questa semplicita che si possono costruire stra-
tegie pilt complesse e coinvolgenti. L'interfaccia
utente & semplice ma funzionale ed & possibile
utilizzare il mouse o la tastiera,

Si tratta di un ottimo gioco che regalera ore di
divertimento a tutti - proprio tutti - gli amanti
della strategia.

Marco Andreoll

1

A et

i i

(Dall'alte verso il baﬂo!

Per ogni scenario @ campagna
pud essere visualizzato un gra-
fico che mostra le vittorie (qua-
drating), | punteggl & | meriti
ottenuti.

1l mend di costrurione. Questo
mend appare all'inizlo del gloco
e duunh le fasi di costruzions

rmatte di acquistare nuove
unhi & disporie nei portl,

E possibile richiamare una map-
pa completa dello scenario per
avere una visione globale del
gloco. Data I'esiguita delle di-
mensionl risulta perd poco ido-
nea per le fasi di movimento,

FERENEEEIRE

EVIS
¥
H
1
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BASIC COMPUTER SYSTEM

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA

VIA MONTEGANI,11
20141 MILANO

SEI'IDRI_-? COMMODORE AMIGA E hCCESSORI

AMIGA 600 £. 740.000 | ESPANSIONE 512KB PER A500 £ 59
AMIGA 600 CON HD20MB £.1.000.000 | ESPANSIONE IMB PER A500PL. £.130
AMIGA 500 VERS.2.0 £. 640.000 | ESPANSIONE 512KB CLOCK A500  £. 69,
MONITOR 1084 SP1 COLORE £. 450.000 | ESPANSIONE 1,5MB PER A500 £.190.
AMIGA 2000 2.0 £.1.150.000 | ESPANSIONE 2/8MB SUPRA £.350
CDTV CON ENCICLOPEDIA  £.1.000.000 | ESPANSIONE 2/8MB INT. A2000 £.350.
(D ROM PER 4500 ESTERNO £.690.000 | VORTEX ATONCE-PLUS VGA 80286 16BIT £.460.
VORTEX ATONCE VGA 80286 16BIT £.420.
g% mg ﬁg{mmm ﬁ'}gg'ggg ACTION REPLAY HI  AMIGA300/A1000 £.180.
A ACTION REPLAY Il AMIGA 2000 £.190.
DRIVE ESTERNO A500/2000 360KB £.245.000 | MINIGENLOCK PER A300 £,490,000
STAMPANTE COLORE STAR LC200 £.480.000 | E MOLTISSIMI ALTRI ARTICOLI A MAGAZZINO
MONITOR COLORE 10845P1 £.470.000 | RICHIEDETE IL CATALOGO ILLUSTRATO GRATIS

gs288 gggggg\_‘;;

SETTORE PERSONAIL COMPATIBILI

AT286/16 1MB,HDSOMB,IFD,VGAMONITOR, TASTIERA AV. £.1.500.000 | SOUNDBLASTER V2.0 £.290.000
AT386/25 IMB,HDSOMB,IFD,VGAMONITOR TASTIERA AV, £.1.900.000 | SOUND BIASTER RO £.450.000
ATI%33 IMBHDSIMBIFD.VGAMONITORTASTIERA &Y. £.2.100.000 | copgp xicaoe 2200000
AT486/33 IMB,HDSOMB,IFD,VGAMONITOR TASTIERA AV. £.2.750.000 (O CANON STIL UDED &.1400.000
IN SEDE A MILANO,PER ULTERIORI CONFIGURAZIONI IL NOSTRO b
PERSONALE E' A VOSTRA COMPLETA DISPOSIZIONE. WINDOWS 3.1 ¢ 330,000
RICHIEDETE IL CATALOGO PC HARDWARE E SOFTWARE GRATIS SOFTWARE ORIGINALE PER
TRAMITE TELEFONATA , FAX O POSTA . TUTTE LE ESIGENZE
I mm m m BUOND DORDINE PER RICEVERE GRATIS 1T, CATALOGO ILLUSTRATY
GARANZIA DA UNO A TRE ANN p m:: E
LEASING E CONTRATTI DI MANUTENZIONE immmumcu
LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE  TREFSSO § N, TELERONICO
SCONT! PER | SIG. RIVENDITORI - ™0 m
ML m mm E‘ P‘lx AUJ—F \RI— T-R_\\( “I‘HUU H-R I \ H}’I—I‘J/il\'\l

ORARIO 9,30-12,30

http://speccy.altervista.org/

16,00- 19 30 LUNEDI'CHIUSO
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THIRD REICH

‘originale Third Reich ¢ stato uno dei giochi di maggior successo
nella storia del wargame da tavolo.

Uscito alla fine degli anni Settanta sotto la prestigiosa etichetta Avalon

Hill, TR simulava l'intera Seconda Guerra Mondiale sul teatro europeo.

gni aspetto del confli 4 BrESD i flotte avve 2
Ogni aspetto del conflitto era preso in considera otte avversa |Po|and i 1 [
3 stri ma an- elo (le pedine |miisd wise aity !..
= 11
che la produzione economica delle singole nazioni  che raffigurano gli aere odhd
™ e ey

¢ t new get @ this
Q msmtw'l ferers

e, In misura minore, le OpfjaZlOJH tu] mare € valori di att

€1

cieli. La campagna completa di Third Reich poteva  che si

so0mmano

essere giocata in alcuni giorni e sulle co

strategie necessarie per portare al succe

proprio sc versati | bombar-

eramento vennero

essere [atto peri

chiostro - sia sulle riviste specializ damenti strategi

.\.\thd. il vecchio classico d lon Hill giunge

I'Amiga. Ogni aspetto del gioco originale & stato im mpiegati nella

; ntico). Qu
la spesa di punti p

plementato in questa superba conversione, compre- vengono risolti con

se le tabelle di risoluzione dei combattiment iti le forze
pate” a lato della mappa. 1l giocatore puo decidere a

quale schieramento di alleanze metter

colani rappres

iche in campo.

accia utente ¢ ottima, anche se non pud ov-

ghilterra, Francia, Unione Sovietica e Stati Uniti viare alla lentezza t ioco di guerra quan-

pure Italia e Germania. Si puo giocare contro il com-  do si tratta di muovere e piazzare le proprie armate.
istema di gio- 8 8 5

- 1=] 3 o : 2 Fh " - - oo ¥ { 5 v . \.' ” AMIGA
La scala del gioco é strategica. La mappa raffigura  co che - assistito dal computer - perde molta della
Jenza 4 9 o

puter o contro un amico. Third Reich ha due punti di forza: v

intera Europa, ogni turno rappresenta una stagione  complessita or ria ed una routine di int

gni

quattro turni per anno di gioco) ed ogni pedina un  artificiale vera notevole, Un grave difetto & la

o

sibilita di guidare una sola na-

I
Ingl

rpo d'armata. 5i puo scegliere se giocare uno sce-  mancanza de

1ario breve oppure |'intera campagna, ed il livello di  zione, per esem Iterra‘o la Germania, e di
| -

abilita del computer. Durante ogni turno il giocatore e al computer. Una scelta di questo ti-

investe i preziosi punti risorse nell'acg di ur
1

ta  po avrebbe snellito il gioco permettendo a un gioca-

militari. La rendita base delle varie nazioni
mentata dalla conquista di potenze stra
(jugoslavia, Polonia, Ungheria, Norvegia..) e dauna  singola potenza.

iene au-  tore pigro o co

poco tempo a C'\p(.:';?]n:!(- di con-

ari ed economici di una

re minori  centrarsi sui problemi

base di crescita percentuale che varia da nazione a Per il resto Third Reich ¢ un software che consiglia-

nazione, mo a tutti gli appassionati di wargame, ma solo a lo-

Successivamente per og dei tre fronti {occi-  ro, per carita!

dentale, orientale e mediterraneo) deve ess Vincenzo Beretta

una strategia: se scatenare un'offensiva (pagando un E

ulteriore costo in punti risorse) o limitarsi a una w
: 3 ; -4

guerra di attrito (inconcludente ma gratuita). Alcune o

regole molto schematiche ricostruiscono la guerra e

sul mare (con flotte di navi che intercettano trasporti =

=

Italy Fail 19 Fires Poal

bass. Car Dhis

Bnm En Tara22?

Grouth Rate: M

STi(T Select a wait for placement. it

6 960 18 nosra [taTia, conaideratl] presupposti sara difficile farle fare una bella figura

| http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/
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n queste pagine trovate delle recensioni rapide e concrete. Il fatto di comparire

in Striscia il Gioco non significa che il gioco non sia di valore. In questa sezione

troverete soprattutto le nuove versioni di giochi gia recensiti. Una volta letta
la rapida descrizione e verificata la valutazione del gioco, potrete decidere se quel
titolo fa per voi. Insomma una striscia per capire se il gioco puo entrare a far parte
della vostra collezione.

Elite, PC

*Spacca il palo, la traversa, facci un gol, facc un gol..".
Quante volte avete sentito (e urlato al vento) questi
cori ¢ quante volte siete tornati a casa davanti al fido
computer per emulare le gesta dei vostri beniamini?
Purtroppo, se avete un PC, di occasioni per divertira
videocalcisticamente ne avrete avute senz'altro
pochissime: date le scarse potenzialita di IBM e compat-
ibili in campo arcade e la collocazione geografica delle
maggiori case produtiric di software per PC {in USA
il soccer é considerato uno sport per donnicciole), il
mumero di titoli calcistici meritevoli di menzione (come
avrete visto sull'ultimo numero di K, con lo Speciale
Campionati Europei) & davvero esiguo,

Benvenuto quindi questo European Championship 1992

CLIK-CLAK

Idea, PC

Ecco un gioco che appartiene alla categoria dei
cosiddetti “spremimeningi”. Clik-Clak infatti & un
rompicapo con i fiocchi che vi vede impegnati nel
tentativo di muovervi da una parte all‘altra dello
schermo collegando una serie di ingranaggi.
Ovviamente (come in tutti questi giochi) la cosa &
maolto piir semplice a dirsi che a farsi; a romperci le
uova nel paniere, intervengono infatti degli strami
esserini pelosi che hanno il potere di far arrugginire
le ruote dei nostri ingranaggi

Lo schema di gioco ricorda un po’ quello di Pipemania;
gli ingranaggi vengono assegnati casualmente dal
computer e noi dobbiamo fare del nostro meglio per
riuscire a sistemarli nel modo pit vantaggioso

recensioni a cura di Alessandro Cattelan, Andrea Minini, Tiziano Toniutti, Vincenzo Beretta, e Simone Crosignani

della Elite, conversione di un coin-op Temico che |
riscosso un successo spaventoso nel nostro paese,
World Cup go. Bisogna ammettere che, grafica a parte,
la conversiane e davwero perfetta: mediocre era l'onginale
da sala, mediocre rimane la versione PC.

Di primo acchito 'impressione non ¢ sfavorevole: le
opzioni {torneo, amichevole, joystick. AdLib, Roland
e SoundBlaster supportate
con rovesciate, colpi di testa e scivolate, sono spettacolari
1 sembrano pit decenti del solito. In realta,
dopo qualche partita, c st rende conto che a giocabilita
& bassissima e i portieri sono talmente dementi da far
sembrare Fiori un genialoide del pallone. Se avete un
PC e siete affamati di calcio, dategli un'occhiata
altrimenti lasciate pure perdere..

no numerose, le azioni,

possibile. A nostra disposizione abbiamo alcune
opzioni: le bombe, il mirino e l'olio; con le prime
potremo eliminare gli ingranagg posizionati in modo
errato, con il secondo potremo sopprimere le perfide
creature “rugginofile”, mentre con |'olio sard possibile
liberare gli ingranaggi bloccati dalla ruggine.

1l gioco & molto semplice concettualmente ma, come
abbiamo gi3 avuto modo di osservare al tempo della
recensione per la versione Amiga, dispone di una
giocabilith assolutamente straordinaria che riesce a
tenere incollati davant allo schermo per diverse ore.
Dal punto di vista tecnico il programma &
assolutamente identico alla versione Amiga ma del
resto la conversione era molto facile. Consighato a
tutti gli amanti dei rompicapi

THE COOL CROC TWINS

Arcade Masters, Amiga

Due allegri coccodrillini, Punk e Funk, sono i
protagonisti di questo originale platform game e,
tanto per cambiare, devono raggiungere la Joro amata:
Daisy la coccodrillina. 1l gioco si compone di 60
schermate; all'interno di ognuna, il compito dei
gemelli & quello di illuminare totalmente le caselle
a colpi di testa. Quello che rende il gioco diverso dal
solito & il controllo dei personaggi e i loro movimenti
all'interno dei livelli in cui si svolge I'azione: Punk
e Funk sono in grado di rimanere attaccati sulle
piattaforme, bordi dello schermo compresi, e di
ruotare intormo a queste in senso orano ed antiorario,
Come unico mezzo d'attacco a disposizione si ha lo
stesso salto usato per passare da un blocco all'altro

se colpiti durante il salto.
La schermata di gioco & formata da una pittoresca
immagine che fa da sfondo, da delle piattaforme,
dalle caselle da illuminare, dai soliti gonzi, da oggetti
tipo punti interrogativi (che deviano la direzione del
coccodrillo in volo) porte (che devono essere colpite
piti volte per aprirle e raggiungere |'obiettivo) ed altri.
Il gioco & molto divertente, grazie anche al sistema
che da l'opportunita a due giocatori di essere
contemporaneamente presenti sullo schermo di
gioco. Forse all'inizio lo strano sistema di controllo
& abbastanza scomodo, ma basta un po’ di pratica
per superare il problemna. Inoltre un sistema di codici
permette di ricominciare il gioco dal punto interrotto

i nemici vengono uccis
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—— Compuizr Amiga == ST Po=cornoziioill
Amiga 500 PLUS (_ummudurﬁffn stick ¥ 630.000| [ pe 286 16/21 i g 1.000.000
Amiga 600 garanzia Commodore talia new chiedere PC ;»869‘( 25 1.600.000
Amiga 2000 Garanzia Commodore Talia 1.240.000 PC 386DX 25 1.800.000
Amiga 3000 25Mhz.Hd 52Mb,2Mb di memoria chiedere = : 1o “000.
e PC 386DX 33 64 cache 2.000.000
Monitor PC 386DX 40 64 cache 2.350.000
- . PC 486DX 33 64 cache 2.800.000
Commodore 1084s-new ) 490.000| | differenza Minitowercon led + 50,000
Monitor Vga 1024x768 0,28 dot pich runsions snche con antiflicker Amiga) 700.000 Tower con led + 120.000
l\:“ 3fg L5 "multisync lﬂ._‘_'-lx'.-'f_;R 1.100.000 " IMb aggiuntivo 44256 + 80.000
Dec4fp 1o multisync [024x763 1.650.000 " 2Mb aggiuntivi simm + 160,000
Nec 5fg 20"multisync 1280x768 2.800.000) " drive aggiuntivo 5" 1/4 Teac + 110.000
T " Vga E4000 IMb 1024x768/256 + 100.000
—————— Espansion] amigz S " Vga 1Mb 1024x768 32000 colori + 240,000
Espansione Amiga 500 512kb 58.000 " Hard disk 105Mb Fujitsu + 320.000
Espansione Amiga 500 512kb+clock 72.000 " Hard disk 120Mb Quantum 7ms + 450,000
Espansione Amiga 500 1.5Mb+clock 190.000 " Hard disk 240Mb Quantum 7ms + 980.000
Espansione Amiga 500 2Mb super veloce!!! 280.000 Hard disk _33031[1 Fujitsu 7Tms +1.500.000
Espansione Amiga 500 4MB new 459.000 - Monitor Vga monocromatico + 200.000
Espansione Amiga 500 Plus 1mb 130.000 . ‘Monitor Vaa Colore 1024x768 + 550.000
Espansione Amiga 2000 340,000 :;;ﬂ:'f;':&ﬁ:?faﬂrm':m?‘mI..:I"‘fr‘ )ll It‘rm‘l‘zﬁhﬁm‘ )
. Hare Of AYS ; ]-tmhr\l’l-bd\s € 486),2 scmll{' 1 prlll!e'r.ti{:lll‘rlllllll.ar mﬂl)pp\ rTHd X
T —— rlaire Dislk Siesl S0N0 blati e testatiil Dos3.0 ¢ mouse sono compresi
Hard disk 52Mb Quantum 11/15ms-slim 450,000 La garanzia ¢ dtiln durata di un anno dalla data di spedizione
Hard disk 105Mb Quantum 11/15ms-slim Mop0e| | Somdbster20 248900
Hard disk. 120Mb Quantum 7 ms i 830.000 S:_;undhluswr professional 440.000
Hard disk 210Mb Quantum 11/15ms 1isdae] | poemelimets b
Hard disk 240Mb Quantum 7 ms 1.350.000 Tavoletta grafica Summascketch I1 850,000
T S R A gy Tavoleuta grafica 12x12 + penna mouse 450,000
Hard disk Ricoh removibile+cartuccia 50Mb 1.350.000 i franh A6 alitatds wries e
ORI =3 gl Scanner Logitech 256 tonalita'di grigio 480.000
Hard disk 330 Mb Fujitsu 7M/S " Professional 1900.000| | o .nner A4 Fuiitsu tonalita® erafica <
| Hard disk 20/40/60/85MB 2.5 " con controller at-bus per amiga _ chiedere!!] | ° gl J ¥ telefonare
g Pariizrichz Amiga —— ——— Greit Valley Production
Digitalizzatore Videon ITT+Photon paint S00.000 Espansione 0/8mb per A2000 221.000
Digitalizzatore Vidi in tempo reale 320x200 320.000 Hard card + 52Mb Quantum AS500 L.061.000
Genlock roctec 280.000 Hard card + 52Mb Quantum A2000 813.000
Genlock Vhs Electronic design 750.000 Hard card +120Mb Quantum A 2000 1.212.000
Genlock S-Vhs Electronic design 990,000 Hard card +240Mb A2000/500 telefonare
Hand scanner Golden Image 400dpi, 32 toni 385.000 Hd Syquest 44Mb removibile + cartuccia e controller 1.416.000
Interfaccia midi amatoriale per Amiga 45000 Cartuccia 44Mb per syquest 204.000
Emulatore Ms-dos Atonce Plus 16mhz +512Kb 499.000 Hd Syquest 88Mb removibile + cartuccia e controller L771.000
Adattatore Atonce normale per Amiga 2000 120.000 Cartuccia 88Mb per syquest 322.000
Drive esterno passante con interruttore 120.000 \cccllcmlrlc‘c G-FORCE 68030 A2000 25mhz 1mb 1.674.000
Kickstart 1.3 per Amiga 500 plus selezione/mouse 77.000 G-FORCE 68030 A2000 40mhz 4mb 2.658.000
Kickstart 2.0 per amiga 500/2000 1.3 120.000 : G-FORCE 68030 A2000 50mhz 4mb 3.592.000
Deviatore mouse/joystick 29.000 i 68040 A3000 5.024.000
Boot df1( per selezionare boot di partenza) 19.000 Impact Vision 24 A3000/2000PAL .Genlock,Video pip
Interfaccia 4 giocatori 24.000 Frame grabber 1/25secondo, Antiflicker, 16.000.000 color
Action n:pl.u 111 AS00 160.000 | software a corredo:Macropaint,Caligari pro.,Scala 4.137.000
Scheda antiflicker A2000 Commodore 420.000 | Emulatore Ms/Dos 286 16Mhz(esterna Hd) T795.000
Schermo antiradiazione cristallo Diaspron 1;!_|]_n.|)uji Digitalizzatore audio Sound Sbit 147.000
~—————— NOVITA* AMIGA OFFERTA!!! —_—
Mach 11 AS00/2000 16Mhz 16Kb di cache+coprocessore 68881 = W . .
Speedy 68000 16Mhz AS00/2000 g A500plus 2mb di memoria
Hurricane 68030 25mhz 4Mb-+coprocessore 68882 aS00/2000 i
Hurricane 68030 50mhz 4Mb+coprocessore 68882 a500/2000 m . mOﬂItPl’ 10845
Vxl 30 68030 25Mhz aS00/2000 possibile istallazione 68881 8 drive esterno con interuttore passante
Vx1 30 68030 25Mhz a500/2000 possibile istallazione 68881 H ichi i
Mercury 68040 4Mb espandibili 32mb Amiga 2000/3000 i 2 C?ntenltore dishi da 40/50 pOStl
Scheda grafica Colormaster 12 bit 4096 colori per A500/2000 = tappetmo mouse ¢ porta mouse da muro
Scheda grafica Colormaster 24 bit 16000000 colori AS00/2000 = £.1.260.000
Controller Rochard AS00 con Hd 45/52/105/120/240 m sl .
Genlock e digitalizzatori professionali e amatoriali \ _
( VENDITA COMPUTER PER CORRISPONDENZA Siamo presenti con le nostre offerte alla
COMPUTER TIME S.N.C pagina
VIA PROVVIDENZA 43 *59134#
7 / T I ~
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD) del VIDEOTEL
TEL.049/8976756 MS-DOS 1 seretiio elersiaie
TEL.049/8976787 AMIGA/GVP
SHOW ROOM PC/MSDOS E GVP
TELEFONARE PER APPUNTAMENTO
FAX 049/8976414

GVP POINT

RIVENDITORE AUTORIZZATO

I

CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI | PREZZI SONO COMPRENSIVI D'IVA
.SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO
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Electronic Arts, Macintosh

Alla Electronic Arts sono “'np"-nu'v
sono accorti che un'alt
prodotto un grande gioco di boxe e I,a no ;’}E‘nm[n
durlo nella loro serie Electronic Arts Sport
1 juesto 40 Sports Boxing per
i pregi v. quello di
d,ut],ll. tutte le LLIIIlIHu'dIlU] i

bene di i
Network. E
il Macint

poter girare su
hardware,
11 gioco
mondo della g
facendo uso della tecniica tanto cara a tutti gli ap;
mulatori di volo. Il livello di detta,
selezionabile e varia da dei pugili filiformi a degli atleti
veri e propri con tanto di espressione che varia a seconda

éuna

Interplay/Electronic Arts, Amiga

Parecchi 0, tutti i lettori di K che

apprezzavano |.R.R. Tolkien vennero conquistati da
3 itastico gioco che

proponeva di ricreare su computer le fantas

avventure partorite dalla mente del famoso scrittore

inglese

Tu!

acq

mesi or s

tiche

edevano un |BM corsero ad
nfelici possessori di Amiga
una lunga antess. Aftesa

i coloro che pos
tarlo mentre agl
non rimase che rassegnarsi
1 alla
11 gioco si propone in maniera molto simile ad un'altra
avventura di successo, stiamo parlando di Ultima VI
1 e soffre, purtroppo, dello stesso tipo di
Il programma che girava senza problemi

della Or
probl

mi

mutanti cercheranno in ogri modo di ostacolarv e vor
gerle utilizzando il vostro ingegno ed

mna delle prime stanze.

dovrete sco
una pistola
La gioca
straordinaria e richiama alla
otto bit, in cui la gr
un'importanza secondaria e tutt

a del programma & semplicemente
nente alcuni gir)du per

il fattore

programinatore era rivolta a mantenere
K del gioco

cita alla perfezione, la
e cosi per 1l sonoro (non
le), la giocabili
ti sono ridotti al

La conversione da PC
grafica & pressoche iden

avoro diffici

ta € stata

ndamento d

ol

o (e delle botte prese)

Le opzioni sono decine e permettono di selezionare
la durata dell'incontro, le capacita oprio pugile
il suo nome, il suo aspetto e tutta una serie di variak
che contribuiscono a rendere il gioco incredibi
realistico.

ue rapp’\.xem.s a dalle

Lz ciliegina sulla torta & co
i lecamere

infinite possibilita di ripresa fon
ai bordi del ring che pos:
CoIr

s‘mrtiw. consentendod di assis

10 e55eTe QISpOst

fossimo i registi diun importante evento
fre a et replay ultra-

spettacolari.
I controlli di gioco sono immediati e permettono di
ottenere i colpi desiderati con facilita. Un gioco che
non dovrebbe mancare nella vostra lud

sull'IBM, risente di alcune carenze dell'hardware
Amiga: microprocessore non velocissimo e hard disk
non di serie (se non sul 60o). Questo porta ad un
apgiomamento dello schermo non velocissimo e a dei
caricamenti abbastanza frequenti mentre d si sposta
attraverso la Terra di Mezzo.

A parte questi difetti, ci troviamo di fronte ad
un avwentura ['Il”ll'f) av ente, !9&“?23[3 Con estrema

cura e che, grazie alle sotto-trame inserite dai

> Interessante a
CONOSCE @ MEMmoria ogni parte
interfaccia utente & ottima. la graf
poteva fare di meglio) e il sonoro adeguato.
jone, per tutti coloro chie hanno atteso Farrivo
sto gioco per Amiga, un acg

pr np ammatori,

BONANZA BROS

US Gold, Amiga
Le conversioni arcade della US G
un'ottima fama, spesso e volentieri la casa inglese

old non hanno

spende tutti i soldi del budget per acquistare la licenza
tori non rimangono che le

I 1 poveri program

briciole, con ovvie conseguenze.

Nel caso di Bon Bros il lavoro, dal punto di vista
0, non era sicuramente improbo e alla US Gold
i 4 conservare pili o meno tutte le

tec

sono ri
caratteristiche del coin op originale.

; o in questione non fosse niente di
me onginale e che questa versione
£v1 (ovviamente, fra andosi d: una

Amiga non s

conversione) la situazione. Una volta caricato il

gramma si viene accolti da una presentazione

grafica a cui fa seguito uno schermo in cui dobbiamo
scegliere se giocare da soli o insieme ad un amico
dopodiché ci vengono comunicati gli oggetti che
dobbiamo recuperare nel primo edificio e veniamo
immessi nel gioco vero e proprio:

I protagonisti sono due sgangherati fratelli: Robo e
Mobo Bonar 10 con fare furtivo per
le stanze di enormi edif

zd, Che 1 aggr.
andando in cerca di oggetti

capace sac

da rubare per riempire il
sulle loro spalle; nella loro ricerca
da guardie, poliziotti, cani da guardia ed altri persos
che non vedono 'ora di mettere loro le mani addosso.

gioco procede sempre cosi, senza variaziond, diventando
in breve po assai monotono. In sostanza, ['Am
fa il suo dovere ma non si poteva pretendere di pita
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e nE\VEL Sl Computers ed accessori

20155 Milano = Via Mac Mahon, 75
Telefono ne#:zio {02) 39260744 r.a.
Uftici (02) 3270226 - Telefax 24 ore (02) 33000035

ERIPDENA S
. (0O2) 330

Telefono

Aperto anche
il Sabato

Orari:
9.00 - 12.30
15.00 - 19.00

Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta Iltalia, sarai sorpreso dalla rapidita delle nostre consegne

OFFERTE ESPANSIONI DI MEMORIA

Super Video Digitizer L. 380.000
Dgﬂahzz_amre video alimentato direttamente da Amiga con
RGB Splitter incorporato. Ingressi S-VHS, CVBS selezionabili.
Tempo di digitalizzazione a colori in 14 sec. Porta passante per
monitor. Possibilita di regolare nitidezza, luminosita, saturazione
e contrasto. Supporta i formati Ham, B/W, overscan e interlace
display con 16 o 32 colori. La schermata viene salvata in forma-
to [FF 24 bit. Manuale in italiano.

149.000

Super Televideo SiaE L.
Questo accessorio permette la ricezione del Televideo RAl e
tutte le altre reti che trasmettono un programma analogo come il
Teletext ecc. Collegamento tramite [a parallela Amiga ed un se-
gnale Videocomposito che pud essere preso da un videoregi-
stratore o televisore (spinotto RCA/CHINC o da Scart). Permet
te inoltre il salvataggio su disco e la stampa. Facile utilizzo.

Kickstart 2.0 Automatico . 89.000
Trasforma il tuo vecchio A500 e 2000 V1.3 con il rivoluzionario
2.0. |l tutto studiato su una apposita scheda dotata di interrutto-
re automatico (tramite pressione sul tastomouse) con il quale si
puo selezionare, secondo l'uso, il S/O 1.3 o 2.0. Semplice in-
stallazione e senza saldature. Manuale in italiano.

79.000

Kickstart 1.3 L.
Nuova scheda per A500 Plus. Si inserisce semplicemente all'in
terno dell Amiga senza saldature. Permette di mantenere il S/O
2.0 ed il /0 1.3 selezionabili tramite |'apposito interruttore. Si ri-
solve cosi il problema d'incompatibilita con programmi e giochi.
Semplice installazione, manuale in italiano.

http://speccy.altervista.org/

Tutti i prezzi sono IVA compresa. Tutti i nostri prodotti sono coperti da garanzia di un anno.
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Hard/Floppy Disk Video Backup L. 199.000
Utile accessorio per salvare enormi quantitativi di dati utilizzan-
do un semplice videoregistratore. Potete fare qualsiasi tipo di
backup dei files, backup di hard disk, directories o singoli di
schetti utilizzando un comune videoregistratore. Una cassetta
da 240 min. offre uno spazio di circa 200 Mb. |l backup di un
singolo disco impiega circa 64 sec. L'accessorio lavora come
uno Streamer con la possibilita di recuperare solo determinati fi-
les grazie ad un menu che terra conto dei giri del videoregistra-
tore. Cosi ci si potra posizionare direttamente sul file interessa-
to. L'Hard/Floppy Video Backup puo essere usato anche senza
il possesso di un Hard Disk. Nella confezione & compresa una
videocassetta con 160 Mb di software Pubblico Dominio.

Software e manuale in italiano!
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Dispohfbﬂe al prezzo piu basso d'ltalia!
Super Sound Amiga L.  79.000

Digitalizzatore Audio stereofonico amatoriale di ridotte dimen-
sioni per un ingombro minimo. Compatibile con il Software Au-
dioMaster I1.

Sound Master + AudioMaster IV L. 199.000
Digitalizzatore Stereofonico professionale. 56 Khz in Mono e 27
Khz in stereo. Dotato di microfono incorporato attivabile via
Software permettendo di incidere la propria voce durante una
digitalizzazione mixando i due ingressi Audio
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OMPUTERS DIFFUSION Pta Venezia
CONSULENZE - VF'\]DITA INSTALILAZIONE ASQIQTFV?‘\ TE(‘NI(—'A

NEC RWENDITORE A ommro nta“ Nlntendo mita

Molmﬁcs UNISYSTEM
| Commodore Canon Emn'ﬂ!&'ﬂ%! SEGA

CONSOL F - HOME & PERSONAL COMPUTERS - A(“(“E,C;‘;ORI
’92 Richiedi il nostro catalogo completo con i prezzi aggiornati !
fSUPER Amiga 500 (Garanzia Commodore Italiana) Appetizer L. 649.000 /.

Modem Professionali HAYES compatibili 2400 Baud MNP-5 L. 295.000
.

mwlmmmmhwmmm!

KRAMER ELECTRONIC - Via A.Kramer, 19 - 20129 Milano - MM1 P.ta Venezia
Tel. 02 / 76008728 - Fax 02 / 76008728, --> Portaci questo tagliando ... -

L.T. AVANT GARDE

PER LA VOSTRA PUBBLICITA

JJ«U'

MEMTEMD® - GABBEROY - SEGA- WECASIITE - GARN CHGH -SHPER FAMICEN - LYMX - PC ENGINE -NED GE
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UAR
X220

Guida la tua Jaguar XJ220 sfidando altre
eccezionali automobili tra cui Ferrari, Porsche
e Lamborghini! Oltre 36 circuiti attraverso 12
paesi. Correrai con le piu’ sfavorevoli condizioni
di tempo, destreggiandoti tra cascate d’acqua,
tunnel, scogliere, ponti e sentieri di montagna.
® Nebbia, Neve, Vento, Pioggia e
tempeste di Sabbia.
@® Possibilita’ digiocoad 102
(Schermo diviso a meta’).

® Controllo via Joystick o Mouse.

Editor di pista: potrai creare il
tuo tracciato!

Dovrai tener d’occhio le tue Finanze!

SOFTEL

wia Ansoning Solinas, 51/8-00178-Roma
el 04/7231811 - hox 04/7231812

Disponibile per
Commodore Amiga
e Atari st
(Entrambi 1 mega).

Schermate dalla
Versione Amiga.
TRADEWINDS HOUSE, 69/71A ASHBOURNE ROAD, DERBY DE3 3FS.
TELEPHONE: (0332) 297797 FACSMILE: (0332) 381511
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0 mese arriva puntuale come sempre
Pappuntamento con i TNT, curati dal famigerato
Paolo Paglianti. Nelle prossime dieci pagine la

, ; soluzione completa di Star Trek, e la seconda
¢ ' parte di Shadow Lands e Immortal. Mitico!
” a ; Ricordatevi che se avete bisogno di una mano,

Paolo Paglianti & a vostra disposizione ogni
venerdi dalle 18:00 alle 19:00, telefonando allo
02/33100413 o faxando allo 02/33104726. Se poi
siete informatizzati al punto da avere un modem,
chiamate Ultimo Impero allo 02/55302337. OK?

THE IMMORTAL ...

Grazie a Cristiano Biglieri, po-

trete finalmente vedere la fine
del malefico mago che ve ne ha
combinate di tutti i colori...

QUINTO LIVELLO

IL QUARTIER GENERALE DEI FOLLETTI

Prendete I'uovo e seguite il folletto; pariate con la
truppa ed entrate nell'altra stanza, comprate la po-
zione dal mercante e ritomate nella stanza di pri-
ma. Usate la pozione per rimpicciolirvi ed entrate
nella crepa; dirigetevi subito verso il baule (cercan-
do di non farvi calpestare). Quando sarete ridiventa-
ti normali aprite il baule e fate man bassa di tutto.
Dirigetevi verso |la porta e quando i due troll cerche-
ranno di attaccarvi, bevete 'acqua; infatti, mentre
la vostra energia aumenta non potranno attaccanvi.
Appena potrete muovervi, uscite dalla stanza. Usa-
te ie fireball per uccidere | due mostri, perquisiteli
ed uscite.

Utilizzate il sensore e seguite |l percorso indicato
dalla nota: sinistra, giu, destra, gid, sinistra, gid,
destra, sU, destra, giu; se sbaglierete strada, il
sensore emetterd un suono pil forte,

N.B. Non scendete le scale: é inutile. Quando riu-
scirete ad entrare nella stanza, andate subito verso
il basso senza fermarvi: in quel momento si schiu-
dera |'uovo che avete raccolto all’inizio, facendo
uscire un essere volante. Andate sopra il cerchio e
utilizzate la sacca dei vermi; il volatile si fermera
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ul cerchio per mangiarli, facendo aprire una boto-
a. Scendete. Riposatevi. Scendete.

LIVELLO 6

LA TANA DEI RAGNI GIGANTI

Dirigetevi verso uno del due buchi, aspettate che il
ragno appaia nel buco opposto ed entrate.In que
sta stanza troverete un Erosso ragno, andategli vi-
cino e, appena lo vedrete alzarsi, spostatevi velo-
cemente {facendo attenzione a non andare addos-
so alle ragnatele); appena ha lanciato la ragnatela
attaccatelo subito, non & difficile da uccidere.
Scendete la scala. Prendete la bottiglia d’alcool e
sul forziere. Quindi apritelo e prendete
tutto quello che trovate nell'interno.

Scendete la scala (facendo sempre attenzione a
non toccare | mucchi di ragnatele) e, una volta sce-

utilizzate

81, non muovetevi o verrete assaliti dal ragni. Lan-

ciat
te, evitando come al solito le ragnatele. Arrivati alla
fine del corridoio, aspettate che ['incantesimo sl
dissolva, e salite le scale. Riposatevi e, dopo un
breve sonnellino, scendete di nuovo.

invece I'incantesimo di levitazione e prosegui-

LIVELLO 7

LA PIOVRA

Per avere un po’ di tranquillita, fate fuori il troll,
quindi scambiate guattro chiacchiere con il prigio-
niero, che poi & Dunric; consegnategli I'anello, e in
cambio nceverete tre incantesimi. Scendete le sca-
le, ma preparatevi ad uno scontro, neanche troppo
difficile. Poi proseguite; qui viene il bello (o il brut-
1o, a seconda dei punti di vista, NdR): appena sce-
si scala vedrete il corridolo allagato e il ma-
g0, molto saggiamente, salira su una botte. Se-
guendo il corridoio, troverete Norloc, una specie di
plovra pid cattiva di quella di Verne. Distraete il mo-
stro (bella distrazione!) facendovi ins
do da permettere ai folletti di aprire una botola che
dovrebbe risucchiare sia |'acqua che il mostro,
Sempre con il tentacolare amico alle calcagna, diri-
getevi quindi verso il vortice, senza mai rallentare.
Indi gettatevi nel vortice!

Eguire, in mo-

LIVELLO 8
LA SFIDA FINALE...
Aprite il forziere, scendete e passeggiate al centro
della stanza. Quindi lasciatevi cadere nelia botola,
€ preparatevi a due titanici scontri; per fare la bar-
ba al drago, basta lanciare prima lo spell Blink e
utllizzarlo 6 volte {ogni volta che premete il pulsan-
te del joystick sparirete per qualche secondo) quin-
di per non bruciacchiarvi alla settima flammata, uti
izzate i! Fire Protection (occhio alla fintal), Alzate
amuleto e vedrete Mordamir {ahi, ahil, NdR). Per
controbattere | suol malefici incantesimi, utilizzate
prima tre volte lo Statue, poi il Sonic e altre tre vol-
te lo Statue. Quando infine vi mostra |
lizzate il Magnetic e... lo avrete sconfitto!

amuleto, utl-
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THE SOUND SOUHI:E\ j

al tuo PC \

Chi e cosi pazzo da mettersi

nei panni di ROGER RABBIT?... TU!

La tua missione : riagguantare quel monello di BABY HERMAN
prima che MOMMY si accorga della sua fuga. Altrimenti ne vedrai
di tutti i colori. Ti aspetta ogni sorta di inghippo: il birbante & molto
sveglio e la travolgente JESSICA ti tiene d'occhio. Sei stato avvisa-
to... La Disney Software ti offre questo cartone animato interattivo
con una grafica fantastica, delle animazioni deliranti e una colon-

na sonora che ¢ la fine del mondo.

Developed by BlueSky Software W‘W‘L
2

© 1887 The Walt Disney Company and Ambiin Entertainment, Inc. |
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B 1-1 Scambiando due parole con il capo, scoprirete

o Ll M o
/ \ cosa minaccia la colonia. Quindi incamminatevi ver-
;.f’f s0 nord
|\-/ L —\_ \— 1-2 Parlate con | feritl e il capo-scienziato, e poi an-

date nel capannone a fianco. Quando avrete I’

Hypoditoxin, utilizzatelo sul ferito, e fatevi dire quel
R od iy i srgw che gli & successo.
1-3 Prima di tutto, distillate I'Hypoditoxin utilizzan-
Forgm do le bacche sull'Ardak-4, quindi utilizzate la mano
\ del simil-Klingon sugli attrezzi del tavolo centrale.

Parlate allo scienziato della colonia per avere qual
che informazione sui suoi reperti e utilizzate I'ico-
na per prendere gli oggetti sulla bacheca di vetro, e

Spazio... ultima frontiera! Eccovi la soluzione delle sette missioni ...

quinquennali dell'astronave Enterprise e del suo equipaggio, per 1-4... In questo schermo. L'unico oggetto veramen-

e - % s B te necessario é il Twisted Metal (il quarto da sini-
esplorare la dove nessun hard disk &€ mai giunto prima... GG, il potihe aunentin T piriiaic endk

P.S: la soluzione non permette di raggiungere il 100% in ogni mis-  do il teschio dell'animale. Torate poi all'ingresso
: . . . . 5 della grotta e entrateci.
sione, ma “solo” il 90-95%. Per raggiungere il punteggio pieno BN i Badbranno dal hutie A e

(con 4 commendation point) dovrete esplorare minuziosamente g0 che inizieranno a sparar addosso. Tre colpl

& ben mirati, e potrete continuare la vostra esplora-
tutte le locazioni di ogni avventura, parlare con tutti personaggi € e, prima di continuare verso Nord, prendete la
esaminare tutti gh oggetti. mano che € stata tagliata dal braccio di uno del sk
mil-Klingon.
1-8 Arriverete all'imbocco di una grande, sospetta
caverna. Prendete le bacche rosse, e andate nel-
I'infermeria della colonia (il primo capannone dello
schermo iniziale)
1-7 Per poter esaminare la porta, dovrete disinte-
grare i massi con | laser rossi. Sparate prima al
masso in alto a sinistra, altrimenti I'ufficiale della
sorveglianza fara una brutta fine. Curate con McCoy
il ferito, quindi utilizzate la mano riparata da_Spock
(nel laboratorio} nella fessura a destra della porta.
1-8 Scoprirete quindi che |a grotta & un rifugic crea-
to dai precedent] abitanti del pianeta. Esaminate il
pannello. Se avete fatto tutto nella maniera comet-
ta. apparira un alieno (si fa per dire, vistoche & a
casa sual). Consegnategli il Twisted Metal e avrete
finito la prima missione!
1-9 Posizionate le tre levette in modo da metterle
al centro del loro percorso.

1-10 Dopo aver massacrato (si spera!) la vostra
astronave gemella, selezionate Pollux V come de-
stinazione. Arrivati nel sistema scelto, teletraspor
tatevi sulla superficie del pianeta.

2-1 Appena arrivati a Beta Myamid, dovrete massa-
crare un paio di astronavi Elasi (date un'occhiata al
box sul combal ento). Quindi mettetevi in orbita
vicino all'astronave e prima parlate con il “coman-
dante”, poi inserite *Masada” nel computer di bor-
do. Scoprirete il codice (293391-197736-3829)
che permette di abbassare gli schermi della Masa-
da. Dopo averli abbassati (selezionando Uhura e
“override code”), teletrasportatevi a bordo dell'a-
stronave catturata dai piratl.

2-2 Appena arrivati, utilizzate McCoy sull'ufficiale
ferito, curatelo con il primo soccorso, raccogliete il
Transmogrifer e andate nel corridoio. Se avete gia
modificato il Transmogrifer, utilizzatelo insieme ai
cavi pid lunghi, sul comandi del teletrasporto e te-
letrasportatevi in sala comandi.

2-3 Prendete gli oggetti che si trovano in basso a
destra. Quindi entrate nella porta a destra.

24 Appena entrate, utiiizzate i laser per abbattere
| due pirati di guardia. Quindi utilizzate Spock sui

cavi tra la porta e i comandi della porta e pol aprite
LUGLIOMGOSTO 1992 x D5
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la. Prendete i cavi € modificate il Transmogrifer in

questo modo: utilizzate un laser con il carica laser
(Welder) quindi utilizzate il Welder sulle bacchette
di metallo {Scraps of Metal) e unitelo al Transmo-

grifer. Quindi tornate nella sala Teletrasporto.

2-5 Non sparate, anche se i pirati estraggono le ar-

mi! Parlate invece con il capo-pirata e chiedetegli
di arrendersi. In questo modo completerete la
missione senza perdere |'ufficiale della sicurezza.

31 Arrivati ad Ark-7, dovrete combattere contro i
Romulani. Dopo lo scontro, avvicinatevi alla stazio-
ne orbitante e teletrasportatevi.
3-2 Utilizzate prima Spock e pol McCoy sul compu-
ter di bordo. Quindi passate per la porta a nord.
3-3 Aprite I'armadietto a nord e prendete I'unita
anti-G. Quando avrete anche la terza bombola e la
chiave inglese, utilizzate il Synthesizer prima per
creare dell’ammoniaca (bombole H e N) poi del-
acqua (0 e H), il gas TLTDH (Polyberylcarbonate
nell’apertura di centro e ie bombole O e H) e ['anti-
doto (il Sample nell'apertura centrale e le bombole
NeH).
3-4 Prendete la chiave inglese e utilizzatela per
aprire il pannello di sinistra (quello in basso) e la
grata di destra. Prendete quindi |'insulation (ia poi-
vere che esce dal pannelio di sinistra) e, aperto
“armadietto rosso a destra, utilizzate la chiave in-
glese per scollegare la bombola di azoto (N) e
prendetela con I'unita anti-G. Quando avrete il gas

TLTDH, utilizzatelo sull'apertura dove c’era la grata.
3-5 Andate a nord. Quando avrete |'Insulation, uti
lizzatelo sul Distillator per ottenere il Polyberilcarbo-
nate. Prendete la Oroborus Virus Culture dal Free-
zer, e posizionatela nel macchinario in alto nell’a-
pertura di destra, insieme al flacone di ammoniaca
(che deve essere messo nell'aperura pid alta a si-
nistra). Avrete cosi il Sample. Tornate a sinistra,
nel laboratorio. Quando avrete irrorato | piani infe
tiori di TLTDH (attraverso la grata di prima) potrete
scendere per le scale.

3-6 Curate tutti | romulani e, se non I'avete gia fat
to, Spock, utilizzando la siringa di antidoto. Quindi
andate verso nord.

3-7 Liberate i due scienziati terrestri e utilizzate la
siringa sul comandante Romulano. Infine dategli la
bomboletta di acqua, e vi guadagnerete le ali della
Legione Romulana. E anche guesta missione é fi-
nital

41 Ok, ci siete. Mettetevi in orbita e teletrasporta-
tevi sulla nave aliena.

4-2 Prendete la lente, il Dodecagon e il Degrimer.
Inserite |a lente nel Degrimer, e otterrete un'arma
micidiale. Andate a nord.

4-3 In questa stanza non dovreste in teoria nean-
che entrarci. Se vedete che I'implanto di Sussisten-
zzate il riparatutto e tornera co-

za & in avaria, utili
me nuovo
4-4 Utilizzate Spock prima sui triangolini blu, poi su

quello viola. Andate a nord (passando per la porta
di sinistra).

4-5 Siete nell'infermeria. Andate verso nord. Quan-
do troverete Mudd avvelenato dal gas verde, utiliz-
zate Spock su Mudd per metterio fuori combatti-
mento, quindi prendete la fiala verde e utilizzatela
sul Monitoring Station (la colonna al centro). Infine
utilizzate McCoy su Mudd per curario. Quando avre-
te finito, tornate nella sala di controlio (a nord) e,
utilizzando Kirk sui controlli, teletrasportatevi sul- |
I'Enterprise.
4-6 Prendete il riparatutto appoggiato sulla sedia, e |
andate a sud, Quando avrete downioadato il conte-
nuto delia libreria, potrete, utilizzando Spock sui co-
mandi, accedere ai Sensori, alla Navigazione e al-
I'Engineering - provandoli tutti una volta, scoprirete
che non potete muovere |'astronave. Utilizzando in-
vece il Capitano Kirk, potrete vedere le stelle e co-
municare con |'Enterprise. Prima di lasciare |'astro-
nave, dovrete salvare Mudd! |
4-T Questa & la “biblioteca” degh alieni. Per il suo
contenuto, dovrete utilizzare sul grande dodecago-
no gialio al centro della stanza prima Spock, poi il
Tricorder scientifico e infine il piccolo dodecagono
trovato nel primo quadro. Tormate poi nella sala
Controili, a nord.

4-8 Arrivati ad Harlequin, prima di poter seguire |'a-
stronave del “mercante” Mudd verso Harrapa (che
razza di nomi, NdR), dovrete combatterete contro {
gli Elasi.

5-1 Appena arriverete a Digifal, incontrerete | fami-
gerati Klingon. Rispondete con le frasi2 e 1 (se
non rispondete In questo modo vi troverete in mez-
Zo ai guail) e mettetevi in orbita. Sentite il parere di
Spock e teletrasportatevi sulla superficie del pia-
neta.

5-2 L'uomo vi teletrasportera in una fossa-prigione.
Ed & solo I'inizio!

5-3 Prendete | sassi, utilizzatene uno sulla tana
del serpente e catturatelo. Quindi lanciate | sassi
alla liana arrotolata (& un po’ a sinistra della liana
gia penzolante), Salite la liana e andate a sinistra.
5-4 Uscite verso sinistra.

5-5 Prendete le tre gemme verdi e posizionatele nei
tre fori del piedistallo di sinistra. Quindi entrate nel-
lo “specchio” a destra. Un'entita millenaria giudi-
chera il vostro comportamento e quello del Klingo-
niano, e, rispondendo con le frasl 1 e 2, potrete
terminare felicemente anche questa avventura.
56 Lanciate due sassi alla guardia e prendete il
coltello al suoi piedi.

§-7 Uscite passando a nord. | funghi sono velenosi,
quindi alla larga!

5-8 Tagliate con il coltello la pianta ai piedi del
grande albero e gettatela nella pozza. Passate quin-
di sopra I"albero caduto e uscite.

5-9 Prendete il cristallo rosso (dilithium) con il col
tello e uscite verso sinistra.

510 Avete convinto il vostro "seconding”, che vi
permetiera di tornare sull'Enterprise.

5-11 Appena teletrasportatl...

512...Ritroverete | Klingoniani, Meglio non rispon-
dere troppo male, o finira a laserate! Rispondete
con lefrasile 1.
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5-13 Dovrete quindi sottoporvi ad un processo Klin-
goniano. Utilizzate la parte centrale del simbolo di-
segnato sul pavimento e chiedete il Warrior Trial
con le frasi 1 e 1.

5-14 Finirete in un'altra celia (e due, NdR). Utilizza-
te i laser rossi sul pavimento a destra per liguefar-
lo, e immergeteci dentro un bastone. Lanciate poi il
bastone “corazzato” contro le scariche elettriche
che bloccano |'uscita, Infine analizzate il pannello
della porta con il Tricorder scientifico, comunicate
con I'Enterprise (frasi 2 e 1) e infine utilizzate
Spock sul pannelio.

6-1 Questa volta, non si combatte! Mettetevi in or-
bita attorno ad Alpha Proxima e scendete sulla su-
perficie. Prendete dei sassi (basta cliccare ovun
gue) e awicinatevi alla porta.

6-2 Inserite il codice 10200 per entrare.

6-3 Esaminate |a console di sinistra, e beccatevi la
storia del pianeta. Quindi utilizzate Spock sul pan-
nello di destra e inserite il numero 122,

6-4 Utilizzate il Tricorder scientifico sul pannelio vi-
cino alla porta a nord. Quindi utilizzateci sopra un
sasso e andate a destra. Quando avrete la scheda
magnetica, inseritela nel pannello e potrete andare
nella stanza successiva,

6-5 Prendete i cavi nella scatola al centro. Quindi
utilizzate il Tricorder scientifico sul panneilo di con-
trollo e scegliete il valore 100, Quindi mettete i
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| COMBATTIMENTI
| Star1 - Il primo
combattimento &
simulato, quindi

Y I'Enterprise non
viene danneggiata
sul serio. Alzate
subito gli scudi, e
poi armate i laser. Il vostro avversario & goffo come voi,
quindi se lo beccate di coda potrete fargli digerire un
paio di colpi ben piazzati. State molto attenti a non at-
taccarlo frontaimente!

Elasi - Le astronavi degli Elasi sono male armate, ma
molto maneggevoli. Il trucco sta nell’anticiparle, sparan-
do dayanti alla loro prua. Cercate di non farvi attaccare

da due di esse temp te, perché in questo
caso sarebbero letali.
WarBird - L'astronave R I @ vel , ma ta un

po’ meno dell’Enterprise. Il suo asso nella manica é la
cloaking device, che le permette di sparire dal radar e
dallo schermo per una decina di secondi. Scoprirete che
quando & invisibile, non pud attaccarvi! Quindi, appena
a herarsi, iniziate a colpirla: vedrete anda-
re a segno i colpi! Con un po’ di fortuna potrete distrug-
gerla senza subire molti danni.
Star2 - Lo tro finale & si te quello pia imp
gnativo. Il clone dell'Enterprise di per sé non & partico-
larmente duro, ma le due astronavi Elasi sono veloci, e
una monta ben tre lancia-fotoni! Cercate di distruggere
I'Enterprise prima che appaiano le altre due navi, e poi
dedicate la vostra att i a quella con il tripli
colpo.

ttp://speccy.altervista.org/ e i

sassi sull'impronta appena creata e utilizzate di

nueovo il laser con potenza 1: otterrete una scheda
magnetica (un po’ smagnetizzata...) da utilizzare |
nel pannetlo della stanza precedente,

6-6 Collegate i due computer in primo piano con il

cavo rosso e utilizzate Spock su guello di destra e

poi su guello di sinistra. E anche questa é fatta!

7-1 Awvicinatevi alla Republic, e dite ad Uhura di
non spedire nessun messaggio. Quindi teletraspor
tatevi a bordo dell'altra astronave

7-2 Esaminate con Spock | databank e il diario del
Capitano. Quindi andate a sud.

7-3 Curate |la donna con |'aiuto di McCoy e cercate
di farla parlare. Scoprirete che per la galassia si
aggira un’'astronave clonata dall’Enterprise che di-
strugge tutto quello che & targato “Confedera-
Zione

7-4 Preparatevi quindi ad una serie di scontri dav-
vero difficili...

7-5...Dovrete stare molto attenti per non finire co-
si! Se vincerete, riceverete gioria e onori, e vedrete
il mitico THE END!
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Benvenuti in un mondo nuovo...

in cui il Tempo non funge pilkela t
__M :I T b .

ETERNAM, l'ultimo dei “planetopar-
_chi” occupa tutta la superficie della

Terra. E' una ricostruzione a gran-
dezza naturale di epoche passate,

4¢ popolato di creature bio-tecnolo- | :

giche, molto stimato dalle elite dei
popoli intergalattici.

Ricevendo Vinvito per Eternam voi
. non immaginavate neanche per un

momento che questa inaspettata

fortuna potesse nascondere un tra-
| nello!

Ma non sareste disposti ad affrontare |
qualsiasi sfida per un sorriso di

Tracy ?

Dunque, in un mondo, in cui non c'é
differenza tra il vero e il falso, sarete
capaci di distinguere tra realta
virtuale e realta fisica?

E' in gioco I'avvenire!
\

Desidero ricevere una documentazione gratuita sulla gamma di giochi INFOGRAMES,

NOME E COGNOME:
INDIRIZZO:

\"/ TEL.: il
DISTRIBUZIONE ESCLUSIVA g« e TNTOGRAMESS 1}.\‘

| Via Piemonte T/F

C.T'o._ Il 40069 ZOLA PREDOSA (BO) Seeet ALY

o

http #speccy.altervista.org/

INFOGRAMES 1992
Scrosnshots PCVGA
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COMPUTER ONE E;*

5 v agnear é
'l VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA scg 5
Tel. 051/343504 - Fax 051/344906 | .

]
<
051/343362 BBS 051/347736 /_. | e
STOP! alla ricerca [sil;asmudlca del prezzo piu’ basso in rapporto alla qualite” e al servizio [P \/ E. FERM

STOP!! alla ricerca del servizio accurato pre e post-vendita I~ via :
STOP! alla ricerca della disponibilita’. \/ H D Mo zh:;_i?“."“"*—-—
g%glf;:: ﬁ rlcercag npar:luum vel:ﬁi DOVE SIAMOABOLOGNA ——> [ @
ricerca di consulenza qualificata i g 3
STOP! alla ricerca di novita’ in assoluto. “‘“’%ﬂﬁ;& Euﬁ'gﬁn %ioncﬁfl"mm S /_7 [‘"‘"“-H-h__, [\

HARDWARE E SOFTWARE PER COMMODORE E PC, SPECIALIZZATI IN ACCESSORISTICA PER AMIGA

VASTISSIMO ASSORTIMENTO DI GENLOCK, ESPANSIONI, SCHEDE GRAFICHE, HARD DISKS INTERNI

ED ESTERNI, SCHEDE ACCELERATRICI, PRODOTTI PROFESSIONALI DIGITALIZZATORI AUDIO-VIDEO
IMPORTAZIONE DIRETTA E ASSORTIMENTO COMPLETO DI CONSOLES E CARTRIDGES!!!!

prezzi IVA inclusa VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA
- OGGI COMPUTER ONE E’ IN GRADO DI OFFRIRTI:
LA PIU’ VASTA GAMMA DI PERSONAL COMPUTERS

Assemblati su misura per soddisfare qualsiasi tipo di esigenza, dal semplice 286 20 Mhz ai veloci
386/33 e 40 Mhz ai sofisticati 486/33 Mhz ai NUOVISSIMI 486/50 Mhz! | contenitori? dal comodo
"mini slim” per chi ha esigenze di spazio al desktop, minitower, miditower, tower e maxi/tower!
Gli hard disks? dal 40 Mb al 2 Gb, inoltre qualsiasi tipo di scheda video, monitors, accessori,
Un esempio? PC 286/20 Mhz, 1 Mb ram, cabinet da tavolo, drive 3,5" 1,44 Mb, controller per
drive ed hard disk, 2 uscite seriali, 1 parallela, 1 porta joystick,hard disk da 40 Mb,tastiera italiana
monitor VGA, scheda video VGA 800x600 testato e garantito 12 mesi LIT. 1.300.000
IN OMAGGIO: Mouse a tre tasti, tappetino mouse, adattatore 9/25 pin, Joystick a microswitch!!!
TELEFONATE PER PREVENTIVI GRATUITI IMMEDIATI!!!

INOLTRE

VXL 30 25 MHZ per A500 e 2000 | |VXL 30 40 Mhz per A500 e 2000 ECCEZIONALE SUPEROFFERTA
Lit. 584.000 | |con coprocessore matematico Ad Speed per A500 e 2000

68882 Lit. 1185.000 LIT. 299.000

OFFERTA ESPANSIONI AMIGA | HARD DISKS
AMIGA 500 e 500 PLUS DISPONIBILE IL NUOVO Si raita 01 hard Oisks g 28" con coniroller

S12KD 10 QIOCK............. UL 630001 | CD ROM PER AMIGA 500 | | fiaisoereiairs s o, D sevpise
512kb + clock.... Mh LUt 78.000 A 570! LASCIA A LIBERO IL ZE:J:.\J%LE)?T(EAH;;& ( A500 )
512kb esp. a2 con clock....Lit. 95000 o il |20 Mogabytes. ... .. :
1 Mb per AS00 plus..... it 150.000 Telsionars Faf R¥onGazion :3 ﬁzg&:ﬁ MG ti{' 1.3
1.5Mpint exp. 2 4Mb +clock....Lit. 259,000 VIDEO BACKUP SYSTEM INTERKI BER A500/A2000-NOVIA/ADSPEED

2 Mb int. exp. a 4Mb +clock......Lit. 299.000 Una eccezionale alternativa per salvare grandi| | Come i precedenti ma con ADSPEED 16Mhz

25Mbint exp. a 4Mb +clock... Lit. 339,000 | | quanttativi didati. Il sistema permette disalva| |20 Megabyted ADSPEED . Lit. _ 899.000
3Mb int. exp 24Mb sclock.......Lit 379.000| | e files, diectories, dischi e se necessario| |'68 MeSEPYISADSOEER i 1.530.000
4Mb int. con clock .. 1 LI(: 459,000 anche back-up di hard disks, senza alcuna dif-| |-es M:a o : ADSPEED Lit_ 1.789.000

g Ita', Utk n VIDEOREGISTRATORE] ERNI PER ASOO/AZO0C.PRIMA-
6M int. con clock. NOVITAL.Lit. 843000 | FS08..J02ance W V0L OL TG (S e ks QUANTLM 80.55-ce i,
8Mb SUPRA esterna, passante Lit. 999.000 uno spazio pari a circa 200 MB!! Un disco AMI- la contezione un BOOT DF! eletironico che per

mette di riconoscere automaticamente il primo

AMIGA 2000 e 3000 GA puo’ essere salvato/caricato in circa 1 mi| |drive esterno come DFO. nessuna saldaturalllll]

OMb espandibile a8Mb...........Lit 340.000 | | nuto. Ii sistema inoltre permette i scegliere in "235 M$3312§ TR T+
4Mb espandbile a M.......... it 500000 | | caso dibackup, laregsirazione dei Soii fies| |.330 vefa MoSabyios it 1369000
8Mb.. .Lit. 799,000 | | Mmodificat dopo I'uftimo back-up eseguito. E‘J&.;;ﬁéﬁ?‘ﬁi?‘&?igg‘é%‘&?ﬁ‘éﬁ?
Modui SIVM 1B 7ome.~“Lit_ '83.000 | | MPORTANTE!! luso del VIDEO BACKUP non o e
- SIS : richiede il possesso di alcun Hard Disk. La con| |-§2, Megabytes/al gspggo Ll Tenu.a0e
Disponibili inoltre: Uneacompketasrampanti fezione comprende anche una videocassetia| |-120 Megabytes/ADSPEED. . Lit 1.769.000
EPSON, NEC, PANASONIC, STAR, OK, con oftre 160 MB di software PD!!!! 280 Ml gk ADREEE S - Lt 2378080
IOESIN CAOL KON - Lo e ek T B ¢ e
accessoristica specializzata per Amiga e LYER somo exp "t ;
grafica professionale, GENLOCK, digitalizza- Megiﬁve%zf AR £‘L3 266.000 g%{ra&egg%c:a%ggﬁpgauébE.g :§§§§
q rt * t i . ! .
BA SHTARE GrAFCD PPl | e i 0| [SSIACONES: icei s am e £a0c
APERTI DALLE O ALLE 19:30 |Nebtes(s28it) L s33o0a | |nooiafioiiom e~ 0t | sizomm
ORARIO CONTINUATO Gameboy oo Ll 155,000 | |ROCHARD SioMs xp. oMo i osesbes

io SHOWROOM a Vostra disposizione con dimostrazioni di CONSOLES, AMIGA, LASEH DIS
PE BDNAL CDMF’UTEHS AMSTRAD E COMPATIBILI, COMMODORE CDTV &) oltre 100 titoli .gonlblll!l!)
SOFTWA ALE COMMODORE E PC, TUTTE LE NOVITA' PER LE CONSOLES DIRETT
DA USA E GIAPPONE IN CONTINUO AGGIORNAMENTO E SEMPRE DISPONIBILIIN

COME ORDINARE: SPEDIZIONI: RIVENDITORE AUTORIZZATO
TELEFONO FAX POSTA 24 ore su 24 pagamento anticipato: NESSUNA SPESA AMSTRAD SOFTEL
051-303.504 061304006 TOVUIERONE nBBS pagamento contrassegno; a forfait Lit. 12.000 SQET
051-343.362 40138 BOLOGNA 051-347.736  corriere (pagamento anticipatoj a forfait Lit. 40.000 po LEADER
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SHADOWLANDS

Bentornati nelle “Terre Oscure”! Kappa interviene con il suo so-  SESTO LIVELLO
LE QUATTRO STANZE

vracomputerale aiuto per salvare tutti gli avventurieri sparsi e di-  Qui intomo troverete molte leve & chiavi che apro-
no altrettante porte in giro per il livello. La figura 1

spersi per gli ultimi otto livelli di ShadowlLands. Mi raccomando, vi chiarira un po’ le idee. Seguite le indicazioni per
arrivare felicemente al settimo livello, non preoc-
I'OverLord vi sta aspettando... cupandovi troppo... il peggio deve ancora venire!

Ah, ricordatevi di dissetare i vostri uomini ogni vol-
ta che vedete una fontana, di non lasciarvi indietro
il cadavere di uno dei vostri (piuttosto ricaricate il
gioco), e di mangiare e dormire a intervalli regola-
ri. La leva A apre la porta B.

La chiave C, che troverete nel forziere, apre la por-
ta D. Dopo aver superato quest'ultima porta, lan-
ciate delle FireBall lungo il corridoio finché non ap-
pare la chiave E. Con questa chiave potrete aprire
la porta F. Quindi, per prendere la chiave G, utiliz-
zate la combinazione 2-4-3-1 (velocemente!) per
entrare nella stanza. Prendete la chiave J, che
apre |a porta K. Per risolvere |'indovinello “l am 1,
act like 6", Uscite infine attraverso il teletrasporta-
tore T.

LIVELLO 7

LABIRINTO

Altro livello, altra mappal Tra parentesi, la mappa
non & in scala, ma deve servirvi per sapere dove
andare. Prendete le due chiavi (A e B), utilizzatele
per aprire i muri X e Y, quindi azionate la leva C
per aprire la sezione Z. Passate attraverso ['Usci-
ta 1 per arrivare al livello 8. Per ora non preoccu-
patevi dell'Uscita 2 perché, per arrivarci, dovrete
aprire il muro W, prendendo la chiave che si trova
all'undicesimo livello.

LIVELLO 8

LA SEZIONE EGIZIANA

Lanciate tre monete verso la fontana alla fine del
cormridoio {oltre | sarcofagi). Ritornate indietro, fino
ad arrivare alla doppia porta vicino all'entrata, e
premete il pulsante segreto vicino ad essa. Quin-
di, per poter entrare nella Stanza dello Zodiaco,
premete il secondo pulsante segreto. Per prende-
re la chiave di cui avete bisogno, dovrete posizio-
nare due uomini su ogni pedana, seguendo que-
sto ordine: 1 - Capricorn; 2 - Aquarius; 3 - Pisces;
4 - Aires; 5 - Taurus; 6 - Gemini.

In guesto modo, il personaggio che deve raccoglie-
re la chiave, potra muoversi di una posizione in
avanti ogni volta. Prendete la chiave e superate le
porte (finalmente!). Per risolvere I'ennesimo quesi-
to, quello del Sacrificio, prendete uno dei vostri av-
venturieri, posizionatelo alla fine del passaggio
SENZA oggetti e, con un altro personaggio, lancia-
tegli addosso una FireBall.

Non preoccupatevi, perché |la FireBall finira addos-
so all'altare, aprendo la porta. Nella stanza suc-

— LwauoiAcosTo 132 k 101
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, la FireBal
sima stanza
lute, f;

ai trabo

EOCHMOLT

NONO LIVELLO

Guardando il muro vicino alla leva, s

me disporvi: 1 % EOCHMOLT
vostro inventario, in modo da po ; ;Mg N 2 ""H"". “»
quattro leve contemporz . £
“Lightfalls”, lanci

aprire la porta, Qui

Prendete la 4 >ul p aprire la por-

1a L; quindi pr 2 la chiave G, che apre

R EOCHMOLT |
- prire i muri C e D. Quindi e per ! - . » F_}:l- N
apertura D e po: vi n ue- g 2 s Lr‘.L }:.‘

{

S }
sto modo aprire di ry “e G. Ar = K |
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K {che & nel forziere) e aprite la serratura L o la M.
Quindi, per aprire P o Q {a seconda che abbiate
aperto P o Q) prendete la chiave R o S. Aprite una
delle due porte. Se passate per P, dovrete lascia-
re 2.5 Kg di oggetti, altrimenti, passando per Q,
avrete bisogno di tre monete d'oro. Eliminate | due
nemici, prendete e chiavi e passate al livelio 11.

UNDICESIMO LIVELLO
IL CANCELLO
Utilizzate tutte le chiavi-cancello che avete trovato

http://speccy.altervista.org/

e passate di stanza in stanza, finché& non arrivere-
te all'uitimo teletrasportatore, dove troverete la
Chiave dei Boschi. Si, @ proprio la chiave che vi

serve per andare neil’area boscosa del sesto livel-

lo! Entrate nell'ennesimo teletrasportatore e riap-
parirete nel Labirinto. Aprite |a porta W, trovate
|'Uscita 2 e scendete nel livello 12.

DODICESIMO LIVELLO
LA CAVA
Uscite passando per |l teletrasporto e...

TREDICESIMO LIVELLO

IL TEMPIO

Alé-00! Avete quasi finito la vostra awentura. Cer-
cate I'OverlLord, 1l losco figuro che si aggira in tuni-
ca nera e eliminatelo, Prendete la chiave e utilizza-
tela per entrare nel Tempio. Potrete, cosi, raccon-
tare ai nipotini di avercela fatta anche stavoltal

LUGLIOAGOSTO 1992 k 103
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aaayeah!!!

Limito al minimo le classiche considerazioni iniziali per lasciare spazio ai
lettori. La Posta sta finalmente diventando una rubrica autogestita, i
lettori dialogano tra di loro quasi tranquillamente, e il mio ruolo sembra
quello di una voce da fuori campo, di un Tiresia, di un Marlow conradiano.
E un fatto positivo o negativo? Ai posteri I'ardua sentenza...

POST MODERN

Una posta come quella del numero 39 non poteva passare inosservata,
infatti, nonostante abbia esplicitamente chiesto di non replicare alle
lettere pubblicate, sono stato sommerso da encicliche roventi. Molte di
quelle sono comunque molto interessanti e, tra le tante, si distinguono le
missive di Luca Etro, AxI Alias J.S. Bach (non mi piace la Beat
Generation, e ho trovato il Pasto Nudo di Burroughs piuttosto illeggibile,
anche se decisamente originale), Music X, Roberto Buonanno (parte della
tua lettera sara pubblicata, prima o poi), Tiziano Diamanti, Conte Ivan Fox

(riesumato da un lettore sul numero 39), I'Anonimo del Sublime e molti

altri.

Perché ignorarle se sono reali? E cos'é la realta? Forse solo una delle
illusioni? (Questa é di Robert Sheckley, in Opzioni) E se vivessimo tutti
come in Mindwarp senza rendercene conto? Torniamo alla Posta.

CONTROCORRENTE
Caro MBF,
sono un universitario romano disilluso e inc***ato, aman-
te dei videogiochi e dei giochi di ruolo, e ne ho le scatole
piene di sentirmi dire che sono un frustrato e un alienato.
Quello che perd mi fa veramente uscire di senno ¢ leggere
lettere di gente che scrive: “Ho un 486 con tremila Mhz o
un Neo Geo con venti giochi, appure ancora un Amiga 3000
con due CD-ROM e non mi diverto pit: come quando ave-
vo il mio Vic 20°. Non sono altro che una massa di figli di
papa che, avendo raggiunto ormai tutto, fanno gli uomini
“vissuti” e si lamentano per niente. Imparate ad apprez-
zare quello che avete, qualunque sia, invece di comprare
I'ultimissima novita (I'intro di MBF sugli “ansiosi” ne ha
delineato un identikit perfetto). Pensateci su...

Guido Tosetti (Roma)

HOMO LUDENS:

CONSIDERAZIONI FINALI

Caro Matteo,

era da molto tempo che volevo scriverti una lettera a pro-
posito dell'homo ludens e finalmente stamattina ho deci-
so di farlo. Vorrei rispondere a quelli che considerano i vi-
deogiocatori una massa di alienati. Come dice Marco Ros-
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si videogiocando non facciamo altro che simulare un’espe-
rienza: pub essere una simulazione di pallavolo, di una bat-
taglia spaziale, di wrestling, ecc... Ma vi siete mai chiesti
perché videogiochiamo? Se no, pensateci un attimo, io, in-
tanto, vi do la mia risposta. Come giocare a Risiko, a caldio,
leggere (forse questo un po’ meno), studiare (ehi, scherzol),
videogiocare comporta delle emozioni piacevoli. Un video-
gioco infatti pub essere definito scadente quando non cida
alcuna emozione, mentre un K G10CO ne sara fonte pres-
soché inesauribile. Ora, vorrei sapere perché non conside-
rate quelli che giocano a calcio, che leggono, ecc... una mas-
sa di alienati? In fondo anche loro sono alla ricerca di emo-
zioni. Certo, quelle che i regala la simulazione sono mol-
to diverse da quelle che ci regala la realta. E pertanto inuti-
le confrontare la biondina morbida e profumata con il no-
stro videogioco. Per quanto riguarda 2oth Century Box ed
il suo “non possiamo restare bambini per sempre, i proble-
mi del mondo non si risolvoneo smanettando sul joystick...”,
vorrei rispondere dicendo che non puoi fare questo nem-
meno andando al concerto, leggendo un libro, guardando
la televisione.

Saluto tutto lo staff di K, sicuramente la migliore rivista del
settore,

Francesco De Falco Nola (Na)

Caro Matteo, ]
approfitto del fatto che sul mio Azo00 sta girando il C1-
Text (originale) per scrivere una lettera alla tua caledoi-
scopica rubrica.

Debbao dire che la mia attenzione & stata catturata da un
argomento discusso ultimamente sulla Posta di K, sol-
levato da Marco Rossi nel numero 35 di gennaio; sto par-
ando della categoria dei videogiocatori e della loro con-
dizione di “eroi solitari”. Negli ultirni numeri si sono let-
ti interventi a favore delle varie tesi che ho trovato mol-
to oculati, ma vorrei intervenire anch'io per fare un atti-
mo il punto della situazione esponendo la mia opinio-
ne.

FIATO ALLE TROMBE!
Innanzitutto debbo contestare il fatto di identificare I"*ho-
mo ludens” come una persona solitaria in quanto tale,
perd debbo ammettere il fatto che i videogiochi e I'iso-
lamento siano due cose che spesso si incontrano assie-
me (come anche ghi altri elementi caratteristici elencati
da Marco Rossi); a questo punto occorre fare una atten-
ta analisi: che le due cose possano coesistere mi va be-
ne, ma & bene distinguere la causa dall'effetto e cicé: &
il computer che porta all'isolamento o viceversa?
Questo lo dico perché dal dibattito aperto ne & uscita in
sordina un additamento al computer come elettrodome-
stico negativo e questo mi ha spinto ad esaminare il mio
Amiga (o la “mia” Amiga?): a parte la tastiera, il video e
tutto il resto ho esaminato le interfacce che ¢i permetto-
no innanzitutto di videogiocare e ho scoperto che di por-
te per il joystick ce ne sono addirittura due, ma non po-
tete immaginare il mio stupore quando ho notato che la
maggior parte dei miei videogiochi contengono 1'opzio-
ne per due giocatori. Conclusione: si pud videogiocare
sia da soli che in coppia o piii con la stessa facilita.
A questo punie il nocciolo della questione & da spostare
dal computer, assolto a formula piena (ricordate che gh
oggetti sono neutri, & I'utilizzo ad essere determinante),
al videogiocatore che ha pili volte dimostrato di essere
una persona arroccata su una posizione di estrema di-
fesa (“meglio il mio Amiga del tuo Atari”, “le console
non hanno anima come il mio CPU"...).
Infatti sono convinto che, qualunque ragazzo se du-
rante |'adolescenza incontra difficolta nelle relazioni e-
sterne, cercando un passatempo per le sue giornate, pud
avvicinarsi ai videogiochi che sono I'esperienza pii ¢-
mozionante che si possa provare fra le mura domesti-
che e questo diventi una comoda roccaforte per il pro-
prio isolamento (vedi la coperta di Linus), ma & sbaglia-
tissimo pensare che tutti siamo cosi.
Questi ultimi sono i pil appariscenti anche perché il re-
sto della popolazione videogiocante spesso si nasconde,
in quanto il videogame non é considerato “figo” (soprat-
tutto dalla biondina del liceo).
Cosa ho fatto? Ho rotto la testa a tutti i miei amici (che
non avevano mai toccato una tastiera) parlando di que-
sto o di quel videogioco, fino a che non li ho invitati a ca-
sa mia per una prova (ovwviamente mi sono fatto presta-
re dei videogiochi adatti ai loro gusti) ed ora d ritrovia-
mo assieme ogni tanto a trascorrere simpatiche serate
insieme, volando con Birds of Prey (comprato in societa),
mentre altre sere usciamo in riviera,
Per il resto in ufficio entro trmqixj}!amantc ogni giorno
con K o TGM o un fumetto {tutti passatempi “infantili®)
sotto il braccio; perd non mi sento inferiore ai cosid-
detti adulti, anzi, debbo dire che spesso mi sembra di a-
vere una marcia in pii (sei forse un ribelle anche tu?
»1
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nE\VEL srl

20155 Milono - Via Mac Mahon, 75 - Telefono negozio (02) 39260744 r.0.
Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefox 24 ore (02) 33000035

Aperto anche
il Sabato

Orari:
9.00 -12.30
15.00 - 19.00

Prova il nostro nuovo servizio di vendita per Corrispondenza in tutta I'ltalia, sarai sorpreso dalla rapidita delle nostre consegne.

GAME BOY

+ Videogioco + Interfaceia 2 giocatori + Cuffie + Pile

ASOLE L. 138.000

GIOCHI GAME BOY
Addams Family L 59.000
Adventure Island
(Wonder Boy) L 69.000
Alevator Action L. 49.000
Altered Space L. 59.000
Amazin Penguin L. 59.000
Asteroids L. 59.000
Atomic Punk L. 59.000
Balloon Kid L. 59.000
Barbie L. 69.000
Baseball L. 49.000
Batman Return L. 59.000
Battle City L 49,000
Battle Unit L. 58.000
Beetlejuice L. 69.000
Blades of Steel L. 69.000
Blaster Master Boy L £9.000
Bo Jackson L. 79.000
Bomber Boy L. 49.000
Boxle L. 49.000
Bubble Bobble L. 49.000
Bugs Bunny Il L. 58.000
Burger Time L 59.000
Cada L. 49.000
Calcio L. 49.000
Captain Tsubasa L. 59.000
Castelvania Il L.  49.000
Castelvania Il Japan L. 49.000
Catrap L. 49.000
Chase HQ L. 49.000
Chessmaster L. 58.000
Chibimaruko L. 59.000
Choplifter L. 49.000
Contra L. 49.000
Crystal Quest L. 59.000
Cyrad L 59.000
Daedalian Opus L.  49.000
Day of Thunder L. 59.000
Dead Heat Scramble L.  59.000
Deadalianopus L. 49.000
Dinoblaster L. 49.000
Double Dragon Il L. 69.000
Dr. Mario L. 59.000

ACCESSORI GAME BOY

Porta - Game Boy  L.18.000
Alimental

Adattatore 220 Vol  L.18.000
L.18.000
Luce L.25.000
Lent + Luce L.38.000

Sound Booster
Amplifieat. Sonoro |

Lente

Dragon's Eggs
Dragon’s Lair
Duck Tales
Exellent Adventure
F1 Race

F1 Spririt
Faceball

Fastest Lap

Final Fantasy Adv.
Final Fantasy Leg.
Final Fantsy Leg. Il
Final Reverse

 F2 ok ol v e ) o i s o

49.000
59.000
68.000
59.000
39.000
39.000
69.000
59.000
89.000
79.000
89.000
49.000

OFFERTE del Mese

L. 19.000
I 1000
Flipper L. 48.000
Forified Zone L. 59.000
Garms Gundam L. 49.000
Gauntlet Il L.  69.000
Ghostbusters Il L. 49.000
Goemon L. 49.000
Golf L. 49.000
Gundam L. 49.000
Hal Wrestling L. 48.000
Heiankyalien L. 49.000
Hook L. 59.000
Hudson Hawk L. 59.000
In Your Face L. 59.000
Intersteller Assault L. 69.000
Ishido L. 39.000
Kick Off Il L. 69.000
Kung Fu Master L.  58.000
Loopz L. 59.000
Marble Madness L.  59.000
Maru's Missions L. 59.000
Megaman L.  49.000
Megaman Il L. 69.000
Metroid II L. 59.000
Mini Pull L. 49.000
Monopoly L. 58.000
Motocross Maniac L. 49.000
Motocross L. 49.000
Nascar L. 69.000
Navy Seals L.  59.000
Nemesis L. 49.000
Nemaesis Il L. 49.000
Palamedes L.  49.000
Palla Prigioniera L. 49.000
Paperboy L. 59.000
Parodius L. 49.000
Pin Ball L. 69.000
Pipe Dream L. 539.000
Popeye L. 69.000

Prince of Persia L. 58.000
Pro Soccer L.  59.000
Puzzle Boy Il L. 48.000
Q-Bert L.  59.000
Qix L. 29.000
Quarth ki 49.000
R.C. Proam L. 58.000
Robo Cop I L. 59.000
Rockman World L. 49.000
Rogger Rabbit L. 68.000
Rubble Saver Il L. 59.000
Sagaia L. 49.000
Serpent L. 48.000
Shanghai L.  38.000
Snow Bros Japan L. 49.000
Snow Brothers L.  59.000
Solomon's Club L. 58.000
Spot L. 59.000
Star Treck L 58.000
Super Street Basket L. 59.000
TMNT. Il L. 58.000
Tasmania Story L. 59.000
Tecmo Bowl L. 69.000
Tennis L. 48.000
Terminator |l L. 69.000
The Addams Family L.  58.000
The Punisher L. 59.000
The Simpson L. 68.000
Tiny Toon L.  58.000
Tom & Gerry L. 69.000
Turtles 11 L. 59.000
Ultraquarth L.  49.000
Wacky Races L. 58.000
Wonder Boy L.  59.000
Wonder Boy Il L. 59.000
World Beach Volley L.  49.000
WWF L. 69.000
WWF Superstar L.  59.000
WWF Wrestling L. 58.000

GAME GEAR TUNER TV
L. 218.000

ACCESSORI GAME GEAR

GP Battery Pack L. 78.000
Wide !kﬂer(lezm-) L. 28.000

(Supu-hma) L. 48.000

GAME GEAR
L. 248.000

GIOCHI GAME GEAR
Aleste L. +68.000
Alien Syndrome L. 58.000
Arlier L. 58.000
Ax Battler L. 58.000
Buster Ball L. 58.000
Colums L. 48000
Donald Duck L. 58,000
Dragon Crystal L. 58.000
Eternal Legend L. 68.000
Fantasy Zone L. 58.000
G-Lock L. 58.000
Galaga 91 L. 58.000
Gear Stadium L. 48.000
Hally Wars L. 58,000
Head Buster L. 48.000
Joe Montana Football L. 68.000
Kinetic Connection L. 38.000
Kunichan L. 58.000
Magical Taruto L. 48.000
Mickey Mouse L. 58.000
Monaco GP L. 48.000
Monster World 11| L. 58.000
Moonwalker L. 58.000
Ninja Gaiden L. 48.000
Out Run L. 48,000
Pac Man L. 58.000
Pengo L. 48.000
Poker L. 58.000
Put & Putter (Golf) L. 48.000
Rastan Saga L. 68.000
Shangay Il L. 68.000
Sonic L. 58.000
Space Harrier L. 48.000
Squeek L. 48.000
Wall of Berlin L. 48.000
Woddy Pop L. 48.000

Novita®
G. ForMAN BoxiNeG
Orxymric GoLp
SPIDERMAN

OFFERTA!!?
A L. 69.000 capavno

Tutti i nomi e i marchi sopra riporiati appartengono ai loro proprietari. | prezzi sopra riportati sono IVA compresa. Tulti | prodatti sono coperti da garanzia per 1 anno
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Se siamo affetti da isolamento od altri problemi cerchia-
mo le cause dentro di noi, non dai nefasti effetti del vi-
deogame, degli RPG o della letteratura fantasy. Sono so-
lo EFFETT] dei nostri gusti o delle nostre necessita (sia-
mo noi che cerchiamo loro e non viceversa), cerchiamo
di essere onesti senza adottare paraventi e scuse,
Concludo questa lunga lettera rispondendo a 2oth Cen-
tury Boy di Milano (K38) che chiede se ¢ pilt appagante
Uitima V1 0 una ragazza che impazzisce per te: sincera-
mente non capisco perché non si possano avere tutti e
due. lo ci sto provando (con scarsi successi) ¢ una volta
rifiutato da tutte le biondine del liceo proverd con le bru-
nette di ragioneria (bella li, NdMBF).
Ragazzi, divertitevi quanto volete con il compuiter, ma
ricordatevi che non é 'unico divertimento.
Saluti da

Gianluca Marangoni (Cotignola, Ra)

PS

Matteo, la tua Posta & grandiosa, seconda solo a quella
di Dylan Dog, (Grazie, ma la Posta la fate voi, quindi il
vero grande non sono io... NAMBF).

IL PENSIERO DEL MESE
“Non mi piace la Posta di K perché mi fa pensare”
Anonimo di Como

RPG, GDR o SHOOT'EM-UP?

Caro Kappa,

vi sembra giusto definire giochi come Eye of the Behol-
der, Dungeon Master, Black Crypt giochi di ruolo?

Ecco la mia posizione: non trovo sensato il fatto che pro-
grammi dove I'unica difficolta e scopo ¢ quello di attiva-
re leve, pulsanti e paccottiglie varie e sbattere la testa con-
tro i muri per trovarne di illusori siano denominati
RPG. Non accetto poi che si dia un voto ad un RPG in
base alla grafica.., Dove sono le strategie nei combatti-
menti? Basta aggirare i vari mostri e infliggergli danni
tipo "colpisci e scappa” per vincere i duelli.

Non fraintendetemi, ho trovato Beholder bello e Black
Crypt stupendo, ma... Neanche la definizione di RPG in
prima visione mi sembra azzeccata; chiamiamoli piut-
tosto avventure dinamiche in soggettiva! (non ho, tra l'al-
tro, mai visto un giocatore della versione di AD&D da ta-
volo bestemmiare perché invece di schiacciare il tasto
destro |'ha fatto col sinistro, raccogliendo cosi la sua pre-
ziosa Drow Cleaver +3 che & poi stata per sbaglio lancia-
ta contro il mostro...).

Roberto Bonanno

Ad una simile critica lascio lo spazio per rispondere ad
un vero amante degli RPG, portabandiera di Kappa...

Caro Roberto,

premetto che gioco ai GdR dal lontano 1984 quando anco-
ra in Italia erano un fenomeno assolutamente insignifi-
cante ¢ l'edizione italiana di D&D restava un semplice mi-
raggio.

Anch'io come te ho sempre trovato esagerata la definizione
di giochi di ruolo per prodotti come Dungeon Master, la se-
rie di Ultima e tutti i prodotti che da questi capostipini so-
no derivati. Purtroppo non condivido le critiche che muovi
ai giochi da te citati, credo che le pecche da ricercare siano
ben altre ed é fra queste che si cela la differenza tra un gio-
co d'avventura su computer ed un vero gioco di ruolo. In-
nanzitutto il problema piti rilevante ¢ la mancanza di inte-
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razione con altri personaggi giocanti: il computer non pud
in alcun modo sopperire alla mancanza di altri giocatori
che agiscano in contemporanea sullo schermo. E possibile
parlare con dei personaggi non giocanti ma queste discus-
sioni assomigliano solitamente pilk ad un interrogatorio che
ad una chiacchierata, I computer, inoltre, deve cercare di
svolgere il ruolo di Game Master ma, se nelle situazioni pre
definite pus risultare impareggiabile per quanto riguarda la
velocitd di risoluzione dei combattimenti, nei casi non pre-
visti dai programmatoni si rifiuta semplicemente di prende-
re in considerazione i tentativi del giocatore. Questi a mio
parere sono i due difetti principali dei GAR su computer ri-
spetto a quelli giocati intormo ad un tavolo in compagnia dei
propri amici, per guanto riguarda le critiche che muovevi,
mi permetto di farti osservare come nel caso del giocatore che
shaglia a premere il tasto destro e preme quello sinistro la
colpa sia da imputare alla sua imprecisione mentre in un
GdR un guerriero che tira 1 tre volte di fila nei tiri per col-
pire (sempre riferendosi a ADED) pud solo prendersela con
la mala sorte. La strategia non ¢ del tutto assente nei giochi
della §51 ¢ comungue non in maniera rilevante rispetto a
quella che viene utilizzata in una partita media di DgD: se
ti riferisci ad altri giochi, tipo GURPS della Steve fackson
Games, il discorso cambia ma mi sembra, in ogni caso, che
i combattimenti siano la parte che viene penalizzata in ma-
niera minore dalla trasposizione su computer. In conclusio-
ne credo che prima di poter vedere dei veri giochi di ruolo su
computer dovremo aspettare lo sviluppo delle reti di teleco-
municazione (leggi modem ) con le quali sard possibile in-
contrare altri giocatori ed interagire liberamente con essi,
per ora non ci resta che goderci quello che il mercato o pud
offrire.

Andrea Minini

POSTA BREVIS (sempre piv corta...)
SID JUSTICE § MAK THE PANDU: “ideale” nel senso
che ¢ la configurazione piti accessibile a chi non ha grossi
capitali da investire, soprattutto in una prospettiva esclusi-
vamente videoludica. Certo che per sfruttare i giochi pii re-
centi, 16 Mhz sono troppo lenti {infatti avevo scritto "alme-
no” 16 Mhz). Di seguito pubblico quella che ritenete essere
la configurazione ideale per un PC: 386, 33 Mhz o superio-
Fi, SVG 1 Mb, Sound-Blaster CD-ROM o Roland ¢ 4Mb di
memonia. Eccellente, ma inaccessibile alla massa.

MASSIMO DI MONTE: l'entusiasmo per il Moro di Ve-
nezia ancora alto, ¢ il nostro lettore si chiede se esistano qual-
che simulazioni di vela per Amiga. La domanda mi coglie
impreparato: ricordo un America's Cup per il C64, ma per
il 16-Bit della Commodore, a parte un titolo ispirato al win-
dsurf, non conosco niente che si awicini al gioco richiesto.
E se cominciassimo un po' a strambare?

NIETZSCHE CHE DICE? ovvero GENE-
ALOGIA DL VIDEOGIOCO

Caro MEF,

ho riflettuto molto sulla polemica in atto sulle pagine di
Kappa e vorrei dire la mia sul mondo dei videogiochi:
quando il videogioco supera il livello di passatempo e di-
venta passione, il videogiocatore diventa un superuomo
in capace di esprimere attraverso i videogiochi la pro-
pria “volonta di potenza” che una societa di deboli e di
mediocri per mezzo delle regole della vita comune, ma
soprattutto per mezzo della scuola, gli impedisce di sod-
disfare.

La scuola non premia ['intelligenza e la fantasia (come
fanno invece molti videogiochi), ma premia solamente

lo studio, che diventa lavoro fisico e meccanico, basato
sullo sforzo e sulla memoria. Cio si puo giustificare am-
mettendo che la scuola & stata creata dai deboli per es-
sere alla portata di tutti e infatti ci tempesta di frasi qua-
si inutili da imparare a memoria e ricordare per poco
tempo, fino all'interrogazione, dopodiché tutto cade
nell'oblio, Del liceo ho amato solo la matematica, che
ho considerato come un gioco, perché mi ha permesso
di esprimermi liberamente, mi ha posto problemi da af-
frontare e superare solo per mezzo dell'intuizione: co-
si & un videogioco.
Dungque i videogiochi ci permettono di esprimere noi
stessi rendendoci superuomini e, dal nostro punto di vi-
sta, superiori agli altri. Ma ¢'¢ un prezzo da pagare per
tutto questo ed & l'estraneita {nel senso lovecraftiano).
11 videogiocatore & un estraneo costretto a vivere in una
societa dove tutti la pensano allo stesso modo, costreito
a fare cose che lui non ama, a vivere un'esistenza scial-
ba, prigioniero delle mode, delle leggi, dei mass-media,
ad essere quasi triste, finché non scopre la sua condi-
zione di superiorita. E questo il passaggio pin difficile:
scoprire che non siamo noi a sbagliare, ma gl altri: e
quando si fa questo passaggio si scopre di essere felici
e che gli altri credevano di esserlo, in realti sono dei bu-
rattini in mano agli industriali, ai mafiosi, ai politici. An-
ch'io mi sentivo un estraneo, anni fa, ma con la vittoria
[sono stato due volte campione regionale giovanile di
scacchi) e con la lettura di Nietzsche e di Kappa, ho ri-
veduto la mia posizione.
Viva i videogiochi, viva la liberta di poter gridare “To a-
mo i videogiochi”, viva la liberta, intesa nel senso pit
pieno, che oggi non abbiamo perché ci & stata levata dal-
la delinquenza, ma soprattutto dai media, che tuttavia
la proclamano a pit: non posso forse solo per tenerci
buoni.

Bruno lannazzo

Grande. E tutto quello che ho da dirti, Bruno. La tua riela-
borazione di Nietzsche ¢ perfetta {come avrai capito, insie-
me a Schopenauer, lo considero l'eletto), cosi come i concet-
ti originiali che hai espresso. Invito tutti i lettori a replicare
a questa lettera. Ne vale la pena.

FIGHT THE FAIDA!

Cara redazione di Kappa,

saltando i convenevoli (i complimenti non sarebbero
mai abbastanza) chiariamo subito che con questa lette-
ra non voglio alzare nessun tipo di polemica.

Quindi diamo inizio alla lettera:

Andatevene tutti a quel paese!

Kick Off fa schifo! L'audio del gioco fa schifol Gli omini
si muovono uno schifo e il nome del programmatore fa
schifo!

11 mio Commodore Amiga é il piti bello di tutti gli altri
perché ci ho disegnato sopra i pupazzetti colorati.
L'Atari 5T dovrebbe essere ritirato dal mercato perché
& inutile e poi I'Amiga ha i tasti funzione "F" piti belli e
maneggevoli,

11 Sega Megadrive fa schifo perché é di plastica.

11 Super Famicom fa schifo perché & lento.

11 Gamieboy fa schifo perché & piccolo.

11 Neo Geo fa schifo perché silll

1 giochi di ambientazione fantasy mi fanno ridere come
pure gli Rpg.

L'Amiga serve solo per i giochi,

Le ragazze non devona giocare con computer perché so-
no donne,

B http://speccy.altervista.org/
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V.le Rimembranze 26/C - 21024
BIANDRONNO (VA) Fax. 0332.767244
per ordini via modem

rel. 0332.767270

Db-Line BBS: 0332.767277 - 706469

Gli specialisti nella vendita per corrispondenza

MYTH

BONANZA BROTHERS
DRAGONS OF FLAME
CRACK DOWN
SHADOWLANDS
SHANGAI 2
EUROPEAN CHAMPION
MIGHT & MAGIC 3
SPACE CRUSADE
STURMTRUPPEN
ADDAMS FAMILY
ROBIN HOOD

HOOK

SPACE CRUSADE

S5IM ANT

EPIC

THE ROCKETEER

THE CHESSMASTER
STAR TREK
GOBLITINS

GAZZA 2

GOLDEN EAGLE
TENNIS CUP 2

5 INTELLIGENT GAMES
SHADOW LANDS
SPACE GUN
HARLEQUIN

CELTIC LEGEND
POPULOUS 11
I.MADDEN FOOTBALL

ULTIMA VI

FUTURE BASKFETHALI
SLIDERS

TV SPORT BOXING
MONKEY [SLAND 11
ANOTHER WORLD
SMASH TV

ELVIRA

THE SIMPSONS
TURTLES 2 COIN-UP
CRUISE OF A CORP
PIT FIGHTER

BIG RUN

IL PADRINO
ROLLING RONNIE
THE BLUES BROTHER
EPIC - DUNE

FLTURE BASKETBALI
MYTH SISTEM 3
ROBOCOP 3

VIDEO KID
WOLFCHILD

I PRONIPOTI

G-LOC

MEGA TWINGS
LOTUS 2 TURBO
MEGA-LO-MANIA
LEANDER

HEIMDALS

KING QUEST V

INTELLIGENT SPORTS
CHALLENGE

PACTFIC ISLAND
GAUNTLED 11l
HEART OF CHINA
JETSONS

KNIGHTS ON THE SKY
L.5. LARRY V
LEMMINGS
MERCENARY 111
MICROPROSE GOLF
MIDWINTER 11
REVOLLUTION 101
SPACE 1889

THE NINJA COLLECTION
THUNDERHAWK
TUNDERSTRIKE
WING COMMANDER
WORLD CUP RUGRY
WRESTLING WWF
X-OUT

BIRDS OF PREY

CISCO HEAT
CIVILISATION

EYFE OF BEHOLDER
GODS

ULTIMATE FOOTBALL
NO GREAT GLORY
MIKE DITKA

STAR TREK 25 ANNIVER

Db_VOX: 0332.76
Db VOX

Computer
Service

24h/24h

Db VOX:il prover senv e d mformasone lenti operants

Moory al peome gestite nteramenie duoun COMPUTER
L ubesare Db VOX ¢
tohetomes 2 TONL Pl

favik basta che dwpors di un
o wlefono SIRI) dells SIP. o
PN suffivwente premere 1l tsio & a destra dello 0°

T il ot un tekelone o toni (peoi anche ulilizzan:

un gerembony per segicra eklonin). Adesso compon il

murmwerse (832 TATIA - appens compeosto  numero premi il
nt ol wkdono o appogge il gaweratore d tons sul
merfons del whkefono o mpetin che Db VIOX 1 nsponda

i purdare da Db VOX.
Db VOX odimm por ogni tipo di consele. 1 giochi e gh

N wucstes i

Doyl
v Premendio o tast del wichono. sollo s gusda di
Db VOX andrw dirctmente @ giochi dells s consolke

oltre alle offerte spociall «© alle novits®

"y

profore Attenzione  Venfics sempre. prima di chiameae
che ol wlelono che utthert possa pessa generare tond diversi

Seochmim T VOX conoun telefone che non emetie 1oni ¢

P b premere un st b bnes cade
A presto quindi...il magico mondo di
Db VOX t attende.

ciao Db VOX

ASSISTENZA TECNICA

3 = - - - Garanzia | anno sui prodott venduti
PC 386sx25Mhz FLOPPY DISK M s - i B - &
2Mb Ram - YGA L0210 T6H - Monitor YA 35" 2Mb 1.36>5 postale - carta di credito w
Colori- Flopps-Disk 3,5 1,11 Vb i -y e
Disca fissa 32Mb - Tastiera TT usunzata :_3“’_ 1Mb 3 :2_’
Me-Dos - SOUNDBIASTER - Mouse 5.25" 360K 315 CONSOLES:
Jovstick — 1 G Manuali - = 9g=n - -
Garanzia 2 anmi it 1950.00'9+ va —)-2-) ]‘[h 88') NEO GEO‘ L“ 630%
CD-MEGADRIVE - SUPERFAMICOM
5 T e OFFERTE GIOCHI " 3
Stampanti Citizen a COLORI SUPER FAMICOM- LIT 99,000 Cad SUPER NES USA - MEGADRIVE
Garanzia 2 anni Super Fie o Wrsting G 111 GAME BOY - GAME GEAR
o Mugvad Laawd  Monkes Teo 1Y = ]
Swift 24E: 24 aghi B0 colonmne Super Clunew Wokl  Super B 1o PE-ANGING
LATRN b SUPER I’\I‘i-“‘:;l\..r["l .Itll.l'bﬂ y 7
. » 5 2 103000 €Cad
S“llti 24)\ 24 aght 132 colonne Ml | ambert @ombuct Mokt BUONO SCONTO Ks
Lt 880.000 Chasmaster 1V Lo Home oo L. 7 ooo
RIAL K ing w;l..l.lj\.:l.-- ool Supcr |t. Py
MEGADRIVE LIT 52 000 waldo per acquisto di N 3 giochi per computer. (o di N.| gioco per
disponi-bi]i Pezst Warnew  Ishado  Shikm 1o Super console) Il valore del buono non e cumulabile. Compilare e spedire a
vk Mbake  Swom of Sk Db Lie srl - V ke Rimembranze, 26/C - 21024 BIANDRONNO (VA)
" LIT 72,000 COGNOME ¢ NOME
n“ﬂte Aen St Rk o hit Koy INDIRIZZO e N CIVICD
Pocrman ' Spelermamn - Supen CAP e CTTTA’
‘a Onesi Farsketball Y < 1 Tisk Lin (prefissol TELEFOND ETA’
gl PP i Hai gin’ acquisto da Db Line *  §1 NO
n T S S “ Computer & o Console  uhlazato'a
per CONSOLE Richedete i listini GIOCH i s Wi
POS - AMIGA ¢ ACCESSORI 1 alicks hre camere congulans @ oiw o prirte. Validing' |/ 10092
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% < La vostra rivista non mi piace perché ¢ troppo lunga e

troppo larga e non mi ci entra nella libreria.
Per finire la sigla MBF mi fa schifo!
Punto Esclamativo!
VALERIO

PS

Odio la polemica, ma quello potrebbe scegliersi un no-
mignolo meno idiota di “I! Cammello Volante Kabubi®
cosi come Layla Valente dovrebbe cambiare nome per-
ché quello che ha ridicolo. Infine odio quelli che firma-
no solo con il nome.

AMIGA VS MS DOS: il dibattito

Caro Matteo,

ho tra le mani K3g e riporto la valutazione di alcuni gio-
chi per Amiga presente all'interno:

Black Crypt 933 K-Gioco

Project-X g21 K-Gioco K-Grafica

Agony 915 K-Gioco K-Suono

Fire & Ice 920 K-Gioco

Links 917 K-Gioco

Tutto questo contrasta palesemente con il vostro edito-
riale nel quale sembra che I'Amiga debba “crollare” da
un momento all'altro.

Chiariamoci, sono d'accordo quando dite che la Com-
modore non ha aggiornato abbastanza I'Amiga, ma ar-
rivare a dire che “I'Amiga sembra non trovare posto nel
futuro del divertimento elettronico™ mi sembra una bo-
iata, soprattutto tenendo conto del livello dei giochi so-
pra citati.

11 PC si & evoluto? Si, ma solo a livello di microprocesso-
re. Tutto il resto & uguale a 10 anni fa. Compreso il siste-
ma operativo.

Non so se ve ne siete accorti, ma il “bellissimo” Win-
dows, gira su un 386 a 16 Mhz piti o meno con la stes-
sa velocita con cui il Workbench gira su un "misero”
A500 a 7,16 Mhz. Tra l'altro il sistema operativo di Ami-
ga e passato dall'r.r all'attuale 2.0 (non so se l'avete vi-
sto, ma & fantastico),

Guardando la grafica dei giochi citati, si sente forse la
mancanza dei 256 colori?

11 punto & che le case che hanno sviluppato quei giochi
sfruttano le caratteristiche hardware della macchina (blit-
ter & copper), invece la Sierra, la Dinamyx e altre, si limi-
tano a convertire i giochi direttamente (e a guardare I'u-
so dei colori penso proprio che le schermate vengano
convertite “via software”, forse con qualche ritocco qua
e la), si salva la Lucasfilm che usa molto bene i “miseri”
32 colori (anche se potrebbero usare, per maggiori sfu-
mature, il modo EHB che non da problemi come I'HAM).
Guardate Black Crypt e Epic, si sente forse la mancanza
di Eye of the Beholder o Wing Ci
Lz Commodore ha pronta una scheda a 4 milioni di co-
lori per il CDTV (che secondo Amiga Format viene for-
nita come upgrade a 50 sterline), e il CDTV altro non &
che un Amiga. Tenendo presente che & gia disponibile
I'As70, la Commodore dovré ottenere una piena compa-
tibilitd. Come si dice in questi casi: chi vivra vedra.
Tanti Saluti.

dord

Alex

PS

PS: I'Amiga 600 haI'Agnus 8372/B (chiamato su As0o0
phus 8375) che indirizza 2 Mb di Chip Ram e non I'8372/A
come dite voi.

Mitico MBF,
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visto che sono alquanto nervoso, tralascio i convenevo-
li; sono il fortunato possessore di un Amiga 500 espan-
so e devo dire che le recensioni su K38 mi hanno lascia-
to molto arrabbiato. Vengo infatti a sapere che le case
produttrici di Star Trek e Ultima Underworld (Electronic
Arts e Origin) non hanno la minima intenzione di con-
vertire i due giochi su Amiga. In particolare la Origin
mi ha profondamente deluso: ci ha fatto soffrire piii di
un anno per misteriose ragioni per poter vedere Ultima
VI e mi pare che il risultato non sia stato grandioso.
Quando ho visto 3 dischi nella confezione e ho saputo
che andavano reinstallati su altri quattro mi sono senti-
to davvero preso in giro. A quanto pare alla Origin de-
vono tenere davvero in scarsa considerazione noi Ami-
ghisti. Le stesse considerazioni valgono per I'EA, che ci
ha caosi traditi in modo ignobile. A cosa serve, mi chie-
do, comprare schede acceleratrici e hard disk se poi non
si possano usare perché non vengono prodotti giochi
per utilizzarli? Anche se Amiga non ¢ all'altezza di un
PC da 10 milioni mi rifiuto di credere che non abbia ca-
pacita adeguate (non dimentichiamo che ha resistito
quasi immune per cinque anni da ogni assalto). Pud
darsi che la colpa sia anche della Commodore, che, a-
vendo il monopolie, non si preoccupa di apportare mo-
difiche alla propria macchina, comunque mi sembra
che le due case non abbiano molta volta di impegnarsi
in una conversione {se mi puoi illuminare sul perché di
queste decisioni te ne sard eternamente grato). Propon-
go quindi a tutti gli Amighisti di bruciare con il napalm
i team di Origin ed EA. In alternativa perché non scri-
vere alle software house? Amighisti di tutto il mondo u-
niamoci per farci giustizia. Matteo ora solo tu d puoi a-
iutare (pubblicando questa lettera e gli indirizzi delle ca-
se). Spero comunque di trovare notizie confortanti sul
prossimo numero di K. Stavo quasi dimenticandomi i
complimenti (ormai d'obbligo) e con cit concludo.
Amighevolmente,

Andrea “The Hitman" Falso (M1)

L'Amiga é finita?

Non lo penso affatto, ma non riesco tuttavia a immaginar-
la come protagonista del mercato videoludico nell immed,
to futuro,

Da una parte 5i parla di un nuovo Amiga 1000 dalle carat-
teristiche eccezionali, dei nuovi giochi su CDTV (Defen-
der of the Crown 2, CDTV Sports Football che sono piut-
tosto impressionanti: full-motion video e svariati milioni di
colori non sono bruscolini), dello strapotere Amiga nel set-
tore video grafico (non a caso, al recente Dylan Dog Horror
Fest, tutte le titolazioni sono state realizzate con un Ami-
ga 2000 supportato dal leggendario Pro Titler ), del previ-
sto trionfo del 600, ma, dall'altra, ci sono i fatti: il merca-
to americano ha escluso ormai definitivamente (o poco ci
manca) I'Amiga dal settore videoludico (i due casi citati
dalla lettera di Andrea sono solo l'apice dell‘iceberg: senza
le software house europee, sarebbe carme morta da tempo),
i prezzi dei compatibili taiwanesi sono ormai accessibili an-
che a chi non pué gestire grandi capitali, il mercato delle
console sta pericolosamente minacciando I'Amiga, da sem-
pre un ibrido. Se quattro o cingue anni fa lanciare un com-
puter eccellente come macchina da gioco e assai competiti-
va dal punto di vista grafico e sonoro anche con macchine
piti costose, ¢ stata una mossa azzeccata, ora ["Amiga vide-
oludica é superata qualitativamente da Super NES ¢ Neo
Geo (i cwi prezzi, ricordo, sono in diminuzione), ¢ talvolta
anche dal Megadrive, e I'Amiga “seria” viene (spesso ingiu-
stamente, il trionfo Amiga al recente Bitmovie ne ¢ la dimo-

strazione pit lampante ) snobbata dai cosidd, di

siani dipendenti. Riccardo Albini non ha affermato che il
sedici bit pit apprezzato della Commaodore ¢ inferiore al PC,
ha semplicemente descritto in parole il mercato (irraziona-
Ie?) mondiale, che nell immediato futuro sembra essere de-
stinato a subire un monopolio PC-Console, tesi avallata dal-
la maggior parte dei cosiddetti "esperti” del settore. Di qua-
le mercato si parla? Quello mondiale, assai diverso da quel-
lo europeo, dove Amiga, grazie alla Commodore tedesca, ve-
ro cervello nonché quartier generale di una delle macchine
pii geniali della storia dei computer, riesce ancora a tenere
bene, anche ludicamente. C'2 posto per |'Amiga nel “mon-
do"? Dipende solo ed esch te dalla C dore (che
in ogni caso sembra intenzionata a specializzarsi nella fa-
scia alta, con i 3000, che significa videografica ¢ home vi-
deo, £ non nei videogiochi, categoria da sempre osteggiata ).

Non so rispondere, ma incrocio le dita,

IL VIDEOGIOCO

E un hobby, un passatempo, una passione
per giovani alienati dal reale,

oppure rappresenta la creazione

d'un artista un po' fuori dal normale?

E una silente protesta al razionale,
un'estensione fantastica del vero,
o un abili artificio commerciale
alimentato dal mercato nero?

E un ingresso a mondi alternativi,
ad un mondo idillico e perfetio
nel quali ci si possa sentir vivi

o forse & solo semplice diletto?
11 videogioco &, per validi motivi,
il titolo di questo mio sonetto!
Kyx

LE CONFESSIONI DI UN ITALIANO
Spettabile redazione di K,

potrei definirmi un pirata, ma non voglio, vorrei tanto
definirmi un ragazzo normale, come migliaia di altri,
appassionato di videogiochi, ma non posso. Purtroppo.
Forse non sono neanche degno di indirizzare questa mia
stupida , piena di ir ze di nessun inte-
Tesse comune, proprio alla rivista clou del panorama na-
zionale, laboratorio d'avanguardia dell’elite intellettua-
le videogiochista, diciamo cosi, dell'*Amiga bene”, sa-
lotto della moderazione, dell’equilibrio e delle disserta-
zioni accademiche: & come se pretendessi che una mia
tavola da disegno realizzata a scuola venga esposta alla
Tate Gallery o al Louvre. Ma voglio essere spudorato, per
una volta nella vita. Anche per il fatto che le lettere sull'ar-
gomento pirateria stanno superando il numero di mo-
lecole d'ossigeno presenti nell'aria di montagna, e la mia
non sara certo il “fullerene” di questo caos atomico con-
tinuamente in atto,

Quando comincia, col Commodore Vic 20, ero felice, e-
T0 spensieratamente attaccato a giochi tipo Numbernab-
ber-Shapegrabber e Radar Rat-Race, un pd come lo “sta-
to di natura” del Rousseau. Poi venne il Commodore 64,
e via, altre settimane, mesi, anni (precisamente tre) an-
cora felice. Ma meno. Perché avevo scoperto la pirateria.
Prima ingenuamente, con I'acquisto innocente delle cas-
sette all'edicola, alla fine con un contratto da centornila
lire al mese con una societa di cracking (che forse ora &

meglio tacere, tanto nella mer...inga ci & finita da sola') 110
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PERFORMANCE . G.P.

VIA IV NOVEMBRE interno 34 - 20092 CINISELLO B. (MILANO)

TEL. 02/6128240 - 66016401 FAX 02/66012023

Articolo Prezzo (IVA inclusa)
CDTV COMMODORE L. 1.140.000
AMIGA 500... L. 650.000
AMIGA 500 PLLS L £90.000
AMIGA 600.. 750.000
AMIGA 600 HD ... 950.000

Drive Esterno per Amiga....
Monitor colore per \m|ga /PC 883311 - 1084S con cavo..
Modulatore per Amiga
Schermo protettivo antiriflesso ptr monitor ..
Espansione 512K c / anti-ram .
Espansione 512K c / clock e anti-ram ..
Espansione 1 Mb g&r Amiga 500 Plus
Espansione 1,5 Mb interna A 500.
Espansione 2 Mb interna A 500 .
Scheda Janus per Amiga 2000
Scheda AT Once emulatore Amiga / PC 286...
Hard Disk per Am|p.a 500 20 Mb e 40 Mb..
Modem Amiga... .
Scanner per Amiga .. N e e

vl ol e e e S o el o gl
e
=]

450000

Digitalizzatore / \fnm Telefonare
Videogenlock '\mlg,‘ R o L. 450.000
Interfaccia Midi per Amu,d RO (% 35.000
Mouse Amiga .. s et i S = Ly 59.000
Mouse Ottico r\rmp,a B 90.000
Trackball Amiga I, 95.000
Action Replay per Amiga .. L. 169.000
Sinchro Expert Sprotetiore / Copy *\mlaa (i 45.000
Alimentatore Amiga .. L. 98.000
Copricomputer piem;.!as qu.‘a L 15.000
Tappetino mouse antls!auco bl | 12.000
Penna Ottica per Amiga ¢ prngmmma L: 35.000
Kickstart 1.3...cimnisammisinibains L. 85.000
Kickstart 2.0....... L 129.000
Kit 4 joystick per Amiga .... L. 29.000

Articolo Prezzo (IVA inclusa)
Boot DF1 (scambia drive 0 e 1) per Amiga .. 19.000
Mouse Selector (sdopp. joystick / mouse) . 29.000

urbo Pedal 49.000
joystick ¢ / cloches BAR manuale ..................... 9.000
joystick ¢ / cloches BAR microswitches nero 25.000
loystick ¢ / 3 spari + autofire 10.000
joystick ¢ fl_|_+:ban + microswitches 25,000
loystick SWITTY JOY s 20.000
joystick MOUSE DIGITALE a sensori Flashfire... 39.000
joystick SUPER STICK da tavolo 39.000
loystick MICROIET ¢ / 4 spari + decathlnn ............................. 25.000
oystick FIGHTER (cloches aereo da 69.000
Joystick PC QUICK SHOT c;’autoﬂre 821 2
joystick PC QUICK SHOT ¢ / autofire 2
loystick per AMSTRAD man. e micro ................ 1
joystick Per SEGA MASTER SYSTEM e MEGA DRIVE 1
Dischi 3" 1 /2 DF.DD. 1 Mb

Dischi 3" l /2 DF.DD. HD 2 Mb (conf. 10 Pz.) «.coeessmrsaerines
Dischi 5" 1 /4 DF.DD. 360K =
Dischi 5" 1/ 4 DF.DD. 1,2 Mb (conf. 10 pz.).

88858488838

Portadischi 3" 1/2 05" 1/4 (Posso)...... 4
Portadischi 3" 1 /205" 1/4 (10 pz.).

Portadischi 3" 1/205"1/4 [58631_].

Portadischi 3" 1/205"1/4(1 pz/i.

Kit Puliscitestine Drive 5" 1 /4 -3"1
Carta stampante mod. cont. (conf. 500 fg.)

— ) D
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===
288
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Portacassette MULTIBOX {i 0 pz B .500
GAME C.64 disco origi 10.000
GAME C.b4 cassetta onqlnall 10.000
GAME PCMS -DOS 5 Hungmah ...... la 20,000
GAME PC MS - DOS 3" 1 / 2 originali .. 2 20.000
GAME AMIGA originali......... 15.000
CARTUCCE G -BOY..... 53.000
MEGADRIVE - NINTENDO Ecc. ............. Telefonare

OFFERTE CONFIGURAZIONI PC

286 16 MHZ - 1 M8 ‘
* 1 Drive 3'/,1.44 ¢ Harp Disk 40 Ms |
* ScHepA VGA e TASTIERA ITALIANA
L. 1.300.000 * Monitor VGA COLORE ‘

386 SX 25 MHZ - 2 M8
* 1Drive3'/,1.44 e HaArD Disk 52 Ms
* 1DrivE5'/, 1.2 * TASTIERA ITALIANA
* ScHEpA VGA 512 K ¢ MoNITOR VGA COLORE

L. 1.990.000

386 DX 40 cACHE 64 K - 4 M8
* 1Drive3'/,1.44 * Harp Disk 80 Ms
* 1DrivES'/, 1.2 ¢ TASTIERA ITALIANA
[® ScHEDA VGA Super T MB  » MonITOR Super VGA
L. 2.500.000 1024 x 768 COLORE

486 DX 33 MHz - 4 Ms
* 1 DrivE3'/,1.44 * HarD Disk 105 M8
* 1 DrivE5'/, 1.2 * TASTIERA ITALIANA
® ScHEDA VGA Super TMB  » MonNITOR Suprer VGA

L. 2.990.000 1024 x 768 COLORE |

PAGAMENTI RATEALI DA £.

50.000 MENSILI
| SCONTI RISERVATI Al RIVENDITORI CASH & CARRY |

PC Portatili 286 12 Mhz - 1 Mb exp. HD 20 Mb - VGA LCD
PC Portatili 386 20 Mhz - 2 Mb - HD 60 Mh VGA LCD..
Mother Board 386 16-25 - 33 - 40 Mhz ..
Monitor VGA 800 x 600 colore .........
Monitor Super VGA 1024 x 768 colore .
Monitor Multisync 1024 x 768 3D NEC.
Monitor VGA Monocromatlco ........
Stampante Olivettib/n.
Stampante MPS 1550 colore...
Stampante STAR LC 200 9 a h
Stampante STAR LC 24 / 200 24 aghi colore.
Drive interno 5" 1/4 1,2 Mbe 3"1/2 1,44 Mb..
Drive esterno 5" 1 /41,2 Mbe 3"1/2 1,44 Mb
Drive esterno per Amstrad 720/ 1,44 Mb
Scheda VGA 800 x 600 256 K
Scheda VGA 1024 x 768 1 M
Hard Disk 40 Mb.
Hard Disk 52 M|
Hard Disk 80 M
Hard Disk 120 Mb
Modem interno - esterno 2400 - 4800 - 9600 ..
Scanner PC.. =
Tavoletta Grafica PC + Penna Omca 212
Mouse PC ..
Mouse PC GM - 6000..
Mouse PC Ottico .. g
Trackball PC.. o
Scheda SOUND BLASTER con software (3 programmi) ...
Scheda Multi | /O A =
Scheda Earallela
Scheda RS 232 Dopp:a
Scheda joystick (2 porte)..

1.950.000
3.200.000
.da

330.000
390.000
550.000
690.000
230.000
295.000
550.000
45.000
69.000
85.000
90.000
390.000
35.000
20.000
29.000
25.000

.da
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Coprocessori Matematici . Telefonare
NASTRI STAMPANTI P.C. COMMODORE di o-gm tipo .. Telefonare
CAVETTERIA per tutti i Computer e accessori . Telefonare
SOFTWARE GESTIONALE / GRAFICA ECC. ..... L 30.000

SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA )

Per i Vostri ordini scrivete al nostro indirizzo oppure |
telefonate ai seguenti numeri: 02/6128240 - 66016401

1 nostri orari sono: dal Lunedi al Sabato |

dalle 9.00 alle 12.30 dalle 14.00alle 18.30 /

RIPARAZIONI
COMMODORE - AMIGA - PC - CONSOLE VIDEOGAMES
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108 - ho visto il timido e delicato paramecio di questa menta-

lita evolversi, perfezionarsi, fino ad inghiottirmi nelle
sue fauci mostruose. Fantascienza? Forse, ma soprattut-
to psicopatologia. Non quella, freudiana, della vita d'o-
gni giorno, ma quella della malattia {perché tale deve es-
sere chiamata) che spinge l'individuo amante del vide-
ogioco come strumento di intrattenimento a costruire
su questo nucleo insignificante un guscio sempre piu
spesso, tanto grande da incapsulare e depotenziare an-
che la sua volonti e la sua stessa, personale, etica, e spin-
gerlo, attraverso un autolesionismo che non & solo mo-
rale ma anche economico, all' annientamento di quei pro-
positi che in primis ghi sembravano tanto scontati e ra-
dicati da essere sottaciuti. Nessuno puo capire, Forse ne-
anche tu, Matteo. Tu, loro, quelli che mi guardano ora,
quelli che forse leggeranno queste righe che tu, in pasto
al mastino della demenzialita (0, peggio, della pieta) a-
vrai voluto gettare. Per capire bisogna provare, ma non
consiglio a nessuno di provarci, probabilmente non ne
uscirebbe vivo.

Allora: anni 17, studente (frequento 1'ultimo anno di Ii-
ceo scientifico, media dell'otto e mezzo), ho tre paia di
scarpe, un fratello, amo la mia ragazza e odio il mio A-
miga. A settembre il mio “nuovo” computer ha festeg-
giato un anno di vita, e, insieme alla mia tastiera, moni-
tor € drive esterno a 1.5 Mb extra inventariavo gii Goo e
passa dischetti di giochi. Ora sono abbondantemente
passato oltre la soglia dei 1300 dischetti, ma non li vedo,
li colleziono. Si collezionare. Si collezionano franco-
bolli, oggetti di antiquariato, farfalle, ma & come se vo-
lessi collezionare tutte le pietre (ossido di silicio, volgar-
mente sasso) che trovo per strada, senza alcun valore.
Senza alcuno sbocco, Ho provato a seguir un vostro con-
siglio, ho cominciato a formattare i miei dischetti pira-
ti, ma non & servito praticamente a nulla: dopo 79*18 -
lindri formattati, mi si & diligentemente andato in ma-
lora il drive, forse Paula si & sorpreso nel vedermi usare
una routine diversa dal Doscopy+. Un mio fuggitivo, for-
se troppo bello per essere vero, sprazzo di vitalita? He-
imdall, due giorni interi passati per risolverlo, due setti-
mane intere'a piangere sullo schermo perché si blocca-
va alla sesta isola. Poi ho comprato Wolfchild e Dylan Dog
originali (i miei complimenti alla Core e ai ragazzi di via
Berti Pichat!), ma entrambi non mi hanno fatto che tra-
scorrere due mezze giornate di inutile smanettamento,
Wolfchild troppo difficile (ho i riflessi lenti, dovuti alla
pigrizia mentale ¢ al senso di paranoia), Dylan Dog ad-
dirittura impossibile, con i suoi enigmi troppo intricati
per la mia mente votata solo al lineare, cristallino orro-
re della ciclica seq
vedisefunziona-archivia-stampalalistaaggiornata.

La pirateria mi ha distrutto, e sbaglia anche chi la para-
gona ad altri mali sociali come la droga o il tabagismo
(intossicazione cronica per effetto del tabacco, ndt): al-
meno il buco o la stecca di Marlboro quotidiani (espe-
rienze che, tra I'altro, non ho la minima intenzione di
provare, sia clarol) ti danno una benché piccolissima sen-
sazione positiva, in principio. lo invece da quando ho
duplicato il mio primo dischetto (Shadow of the Beast,
numero 1 sull'elenco) sapevo di incamminarmi su un

vedidiecimi

pila-copia-

sentiero totalmente bujo, di cui immagino sempre il ter-
mine, 'annichilimento. La lettera & stata troppo lunga:
troppo spazio per parlare di cosi poco, e di cosi poca im-
portanza.

Forse arriveranno i poliziotti (o pili probabilmente gli
uomini in camice bianco) e mi arresteranno mentre io
s0no ancora in pigiama (come per il Signor K. di kafkia-

10 «ucU0 ) aG0STO 1982
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na memoria), Ma stavolta avranno ragione, il Sistema
sono io. Oddio, sono in una specie di cosa spirituale, o-
ra dipendo solo dai macchinar della mia residua coscien-
za, che adesso sono abulicamente intenti a vergare que-
ste inutili frasette. Staccatemi quei tubi, per favore. Fe-
de Qut. Stop. Power Off. Arrivederci a domani, sempre
che riesca a trovare qualcuno.

DekaDent

Eceo il Dorian Gray wideoludico, |'Andrea Sperelli d'annun-
ziano del crack, il Mann pili schopenaueriano, quasi necro-
filo. Comprendo b o l'at
del tuo operare meccanico e svuotato di ogni spiritualita. Gli
eccessi della pirateria uccidono il videogiocare, e tu ne sei l'e-

sfera decadente e corrotta

sempio “vivente”, se di vita videoludica si pud parlare. Un
collezionista che & collezionato dai suoi stessi videogiochi. U-
na farfalla con uno spillo tenuta ferma su un quadretto. Il
pericolo dellingozzo, dell’avere tutto e del dover vedere tut-
to, ha snaturato il concetto stesso del divertimento, del gio-
care, trasformandosi in un‘ansia irazionale ¢ angosciante
di avere tutto. Il processo irreversibile e corrosivo della pira-
teria paragonato all incubo kafkiano pit cupo sarebbe pia-
ciuto anche a Citati, Buzzati ne avrebbe tratto un fulmi-
nante racconto ¢ Sclavi una sceneggiatura per Dylan Dog
(a praposite, [l Testimone Arcano che appare in Quattro
Storie di Sangue ¢ un altro esempio dell impossibilitd dell wo-
mo di fronteggiare eventi che lo manipolano a piacimento).
La pirateria ¢ l'unica, drammatica e ossidante alienazione
rossiana; chi gioca si aliena (positivamente, beninteso) solo
finché non compare la scritta Game Over, mentre piratan-
do si muore dentro, Spegni la macchina e accendi la vita, i
tubi li staccano solo i perdenti, solo coloro che rinunciano a
combattere,

ARTE PER L'ARTE

Caro MBF,

sono pienamente d'accordo con te nell'affermare che i
videogiochi sono una forma d'arte.

Sono andato a fare una studio in biblioteca ed ecco il rap-
porto:

1) L'arte & I'emanazione morale della realta

2) L'arte & tutto I'uomo, il resto & solo fantasticheria

3) Tanto vale l'arte quanto il concetto della vita che ispi-
ra

4) | fiori s'incontrano dappertutto, ma non tutti sanno
tessere una corona

5) Nell'artista e nel poeta c'e l'infinito

6) 1l vero artista crea, copiano (cfr Epic & Wing Comman-
dcr]

7} Lo scopo ultimo delle arti & il piacere

8) 11 grande pittore, come il grande artista, incarna, & ve-
ro, cid che & possibile all'uomo, ma cid che non & comu-
ne all'umanita

g) L'arte non & imitazione ma illusione

10) Tutte le volte che le facolts dell'uomo sono nella lo-
1o pienezza, esse debbono esprimersi con l'arte

11) Pud essere un artista soltanto quegli che ha una re-
ligione propria, un'idea originale dell'aldila

12) L'arte ¢ verita, e verita € religione

13) L'arte & una tra le condizioni della vita umana, essen-
do un mezzo di comunione fra gli uomini

14) L'arte & il sentimento delle cose umane unito al pre-
sentimento delle cose divine

15) La differenza fra paesaggio e paesaggio € poca, mavi
& gran differenza fra chi li guarda.

Sid Justice & Mak the Pandu

PS

Tra sentirmi dire “Mi piaci” e finire Ultima VT preferi-
sco finire il gioco. Perché finito andrei da quella ragaz-
za (a meno che non abbia Ultima VII e allora il discor-
so cambia).

EPILOGO
Secondo V'ormai citatissimo Nietzsche la maturitd dell'uo-
mo “significa aver ritrovato quella serietd con cui egli si
applicava ai suoi giochi di fanciullo™, e Schieller sembra
proseguire il concetto affermando che “I'uome gioca so-
lo quando & un uomo nel pieno significato della parola,
ed & completamente uomo solo quando gioca”..
Chi dei due ha ragione? Forse entrambi, forse nessuno,
C’e chi cerca di trasvalutare valori, Marshal Law da la
caccia ai supereroi senza pero trovarli e, a Castiglioncel-
lo, si conclude il convegno sul “Bambino On/Off" orga-
nizzato dal Coordinamento dei Genitori Democratici
(chissa perché ma mi torna in mente il Pozzo e il Pen-
dolo di Poe) con interessanti conclusioni. La Stampa del
¢ maggio 1992 riporta il parere di Sergio Tavassi, segre-
tario generale del Cgd, secondo cui le tecnologie infor-
matiche aprono “nuove eccezionali prospettive didatti-
che e, consentendo il ragionamento di tipo associativo,
danno vita a capacita di pensiero pit aperte”, mentre la
controparte rileva che gli adolescenti hanno oggi un in-
sufficiente controllo emotivo che si concretizza nell'in-
capacita di prendere decisioni o affrontare prove com-
plesse (che non richiedano cioé un semplice si o un no).
Su un analogo articolo del Corriere della Sera di Paolo
Fallai, il bambino dei Novanta & descritto come “spen-
to” (Amilcare Acerbi, comitato sul gioco infantile), “ci-
nico ¢ indolente” (Anna Maria Mori, giornalista e scrit-
trice) e le cause di un simile imbarbarimento sarebbe-
ro, paradossalmente proprio i videogiochi, insieme a car-
toni animati, televisione, ecc. Tutto questo mentre ci si
avvia pigramente alla spiaggia, con un K sotto mano.
Cadono tre foglie dall'albero e il tempo & relativo. Gio-
vanni Drogo aspetta i Tartari, noi la felicita videoludica,
La otterremo mai? Probabilmente no: il concetto di feli-
cith & infinito ed inconcepibile, probabilmente non esi-
ste, e non & quindi concretizzabile in un oggetto. nel no-
stro caso nel videogioco. Mi passi il joystick, Andrea? A-
vere o Essere? Giocare, La Megalopoli € morta e i aspet-
ta il Medioevo Prossimo Venturo. Siamo sessualmente
frustrati? Secondo il filosofo Martin Klein “i videogioca-
tori sono insufficientemente preparati ad affrontare i
conflitti dell'adolescenza. Incapaci di opporsi all'insoste-
nibile peso della confusione, quest adolescenti paraliz-
zati regrediscono allo stadio orale di sviluppo dove il mec-
canismo di difesa del nocciolo (si rifa a Jung, NdMBF)
viene ritirato. Con la mano stretta ad impugnare la ma-
nopola di gioco. il joystick. gli adolescenti entrano in un
mondo fantastico - quasi autistico - impregnato, satura-
to di autoerotismo, che & perfettamente progettato dai
suoi creatori per catturare i conflitti e le lotte di giovani
fissati” (da Video Kids, di Eugene F.Provenzo).
Game Over

Matteo Bittanti
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ANNUNCI

VENDITA

VENDO giochi originali per Amiga:
Advantage Tennis, Out Run Europe, Eswat,
Ewropean Super Leage, ecc. a L. 15,000 cad,
Ordine minimo 3 giochi

Maurizio tel, 0142/55574 ora di cena.

Causa passaggio sistema superiore
VENDO modem 1200 baud a L. 150,000,
ancora in garanzia, 1 mese di vita con
istruzioni, programma per |'uso e un'agenda
telefonica di banche dab gratuite.

Gorgio tel. 030/801453 dopo le ore 18,00.

VENDO ad ottimo prezzo ed in perfette
condizioni AS00 + espansione + drive esterno
+ monitor 10845 + stampante, ecc. (Prezzo
frattabde, anche separatamente).

Domenico tel. 085,/9462020 ore serali

VENDO i seguenti giochi originali per
A500: Populous 2, Utopia, Football Champ,
Football Director 2 e Formula 1 Grand Prix,
nuovi®

{Complet di confezione & manual).

Prezzo trattabile!

Giorgio tel, (1331,/668865.

VENDO AS500 con espansione da 4,5 MB,
IMB Chip RAM, 3.5 MB fast RAM, 1 joy, il
tutto &L, 500,000.

Luca tel. 0142/55405 ore pasti (solo se
interessati),

VENDO videogiochi originali per A500:
Midwinter Il (Microprose), Fascination, Black
Crypt. Monkey Istand 1.

Marco tel, 06,/6621567,

VENDO per Amiga i seguent giochi originali
a meta prezzo: Fascination, Cybercon 3,
Murder, Future Wars, F1 G.P. Circuits.
Messandro tel. 089/754220.

Collezionista VENDE circa 300 numer di
riviste di wideogiochi. Periodo dallB3 in poi.
Molti numeri rarissimi, veramente da
coliezione. A partire dalle peime uscite di
Electronic Games, Videogiochi, Computer
Games, fino ai pi recenti K, Zzap, The Games
Machine, Computer + Videogiochi,
Videogames & Computer World. Migliaia di
prove, recensioni, soluzioni ormai introvabili.
Tratto preferibiimente con Abruzzo e zone
imitrofe e non cedo numen singoli. Prezzi
imodici) da concordare.

Roberto tel. 085/4217468,

PC XT 8088 Philips IBM compatibile
4,77/10 Mhz 512K RAM scheda video
Hercules/CGA MS-DOS 3,30 VENDO a L.
400,000.

Maurizio tel. 011/282073.

VENDO causa passaggio a PC-IBM
compatibile | seguenti programmi originali per
Amiga ad un prezzo interessante (meno della
meta del costo reale): Dragon's Lair, Space
Ace, Prison, Batman the Movie, F1 Manager,
Xenon || Megablast, Sim City, Oil Imperium,
Virus Killer V3,1. | programmi sono in-stato
perfetto e rigorosamente funzionanti, Per
informazioni & acquisto sono sempre
disponibile.

LUGLIO ! AGOSTO 1992 K 112
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Dawde tel, 071/731417 dalle ore 18,30 alle
ore 21,00,

VENDO i seguenti giochi per PC-IEM
compatibile tutti originali, con libretti di
istruzioni, come nugw (caricati una sola voita
su disco rigido): Monkey Island (italiana),
Goblins (italiano), Crystals of Arborea, Elira,
Eye of the Beholder, King Quest V (taliano),
Loom, Paperinc Impara |Alfabeto,
Wonderland. Tutti a meta prezzo.

Antonio Forgiarini tel, 0547/27760 di mattina,

VENDO monitor per Amiga stereo a colori,
modello Commodaore 1081 a L. 280,000.
Marco Milani via Cesare Pavese, 2 - 27058
Voghera (Pv),

VENDO gioco per Amiga Retee!, per errato
acquisto, a L. 30,000 spese postali a mio
canco.

Giacomo Colangelo via Sabotino, 12 - 20047
Brugherio (Mi).

VENDO le seguenti riviste a L. 5,000 [una:
*Computer + Video Gioch' e "Console Mania®
(tutti i numeri}, "Zzap!" (dall'll al 59)
“Videogame & Computer World' (dal 17/91 a
4/92) pii Tour Sinclair’ e *Sinclair User” (anni
87-'89).

Stetano tel. 06,/5034325.

VENDO "K" n° 10 e daln® 13aln°38alL,
5,000 cad., oppure a L. 110,000 in blocco
Stefano tel. 0421/44488 ore pasti.

VENDO causa passaggio a sistema
superiore o4 (modello nuove) completo di
registratore, 2 joystick, manuale e molti
giochi originali, tutto in oftime condizioni a L.
360,000 trattabi.

Giulio tel. 0444,/985650 dalle ore 14,00 in
pai

VENDO Olivetti PC-1, compatibile IBM
100%, grafica C.G.A., monttor bianco e nero,
512 Kbyte, il tutto in ottimo stato con
|'aggiunta di oitre 50 giochi come The Blues
Brothers, Gobling e altri. Il prezzo intorna alle
L. 700,000 & ampiamente trattabie!!

Simone tel, 0734/859379 ore past.

VENDO per Amiga i| gioco Merchant Colony
{in itahano) in perfette condizioni a L. 18,000
+ L. 3,000 di spese anziche L. 49,000
Vendo anche Cisco Heat (Amiga) a L. 10,000
anziche L. 30,000,

Luca Montresor via Ormanetto, 24 - 37139
Verona tel. 045/8902850.

CERCO

CERCO disperatamente | seguenti
giochi per A500: Super Monaco Gp,
Agony, Space Ace 2; cerco inoltre
possessaori Amiga per scambio giochi.
Lucio Riulini Via Aldo Moro, 19 - 33028
Tolmezzo (Ud).

CERCO disperatamente videogiochi di
qualsiasi genere per Atan 5T 520, sono
disposto allo scambio © anche
all'acquisto, anche senza manuale; non
sono assolutamente interessato a giochi

del genere "Role Game”.
Gregorio Gori tel. 0586/579484 ore
pasti.

CERCO A500 in vendita ad un prezzo
non superiore a L. 350,000. Max serieta.
Davide Longhi via Tiraboschi, 44/B -
41012 Carpi (Mo) tel. 059/698262.

CERCO disperatamente il gioco
originale per AS00 ZaK McKracken, e se
€ possibile completo di trucchi, in cambio
oltre a pagarlo ricambio con soluzione di
The Secret of Monkey Island, dalla prima
all'ultima parte.

Dario tel. 081,/7515591

CERCO disperatamente tutti | dischi a
45 giri dei Queen dal 1973 ad oggi.
Cerco anche il cofanetto di “The
Complete Works®, pubblicato nel
dicembre del 1985 sempre dai Queen.
Confido nella vostra massima serieta.
Mauro Benedetti via Tertulliane, 38 -
20137 Milano tel. 02/5512677

SCAMBIO

SCAMBIO programmi (giochi e utilities),
manuali per PC. No lucro, Massima serieta,
Alcuni titoli: Monkey Island 1-2, Mike Dikta,
Ciwilization, Advantage Tennis, Tennis Cup 2
e molti altri. Annuncio sempre valido,
Antonio tel. 0823/912656 pomeriggio.

SCAMBIO software per Amiga. Dispongo
di tutte le ultime nowita, Astenersi eventuali
venditori & perditempo.

Francesco tel. 079/350071.

SCAMBIO software per PC MS-DOS
soprattutto nella zona di Padova. Alcuni dei
miei titoli: King's Quest 5, Space Quest 4,
Larry 5, The Godfather & molti altri.
Valentino Turato via Ronchi Bassi, 13 -
33135 Padova tel. 049/617589

SCAMBIAMO software per PC-IBM &
compatibili con chiungue desideri
contattare |“International PC-Club® (LP.C.).
Solo max serieta.

Andrea Lana via Bazzati, 21 - 35011
Campodarsego (Pp) tel. 049/5565395
dalle ore 19,00 alle ore 21,00.

SCAMBIO programmi per Macintosh.
Claudio tel, 02/9242237 (ora di cena).

SCAMBIO giochi per PC tra | quali Prince
of Persia, Red Baron, A-10 Tank Killer,
Lemmings e altri.

Andrea Martelli tel. 02/5274656 ore pasti.

SCAMBIO software per FC IBM e
compatibili. Alcuni dei miei games sono:
Terminator ll, Teenage Hero Mutant, Ninja
Turtles, Budokan, The Games: Winter
Challenge, Ritorno al Futuro 2, Mean
Streets (VGA 256 colori), Rambo 3, The
Simpsons.

Dario Carbé viale Roma, 84 - 87043
Bisignano (Cs) tel, 0984,/951511.

SCAMBIO modules, sones, samples per

Amiga (possibilmente house/techno) con
possessori di digitalizzatore audio nella
zona di Bologna. Max serieta

Gianluca Mazzanti via Valleverde, 13 -
40067 Rastignano (Bo) tel. 051/743730.

Vendo o preferibilmente SCAMBIO
software per AS00. Tutte ulime novita del
mese. Sono disponibili molte soluzioni e
trucchi per i giochi,

Sandro Cocciardi tel. 0883/401245 ore
pasti.

CONTATTI

Cerco disperatamente CONTATTI per
scambio software Atari 5T in tutta Italia.
Max serieta, no scopo lucro.

Davide tel. 0873,/342086.

Cerco CONTATTI per scambio giochi e
programmi per A500 in tutta Italia, ma
preferibilmente nelle zone di Arezzo e
paesi circostanti. Annuncio sempre valido.
Andrea tel. 0575/613060 ore past.

Finalmente & nato Outlaw Star Amiga

500 Club a Roma! Il Club offre ai soci
giochi originali, dischi vergini e centinaia di
trucchi, mappe e password di ogni
genere, piu |'esclusiva rivista "Amiga Star
Club  500°, un mensile con
l'aggiomnamento ufficiale su tutti i soci del
club e le novitd! Sono inoltre previste
bimensili gare per ogni gioco! Manda il
titolo del gioco in cui vorresh gareggiare e
confrontarti! E inoltre, ai primi 5 soci una
mega sorpresal

Simone Speziale via Kossuth, 7 - 00149
Roma tel. 06,/5506097 ore serali.

Amiga Club Milano cerca nuovi
CONTATTI in tutta Italia. Vasta disponibilita
di software.

Marco Ruggi via del Cavaliere, 8 - 20090
Opera (Mi) tel. 02/57601885 dopo le ore
15,00.

Magic Amiga Club cerca soci in tutta
Italial! Iscrizione gratuita. Disponibili
ultimissime novita, Perché scegliere
proprio noi? Semplice perché siamo i
migliori. Annuncio valido fino alla fine dei
tempi.

Luca tel. 0872/45102.

Cerco CONTATTI con possessori di
Amiga appassionati di house music per
scambio samples, moduli soundtracker e
informazioni. Cerco Sampler Player;
scambio programmi e giochi.

Roberto Anselma via Giovanm XX, 20 -
12063 Dogliani (Cn) tel. 0173/70537 ore
serali,

Appassionato di giochi di ruolo (D &
D, Cthulhu, ecc.}) di 17 anni, desidera
corrispondere con ragazzife
appassionati/e del genere di qualsiasi eta
e cerca giocatori di ruolo a Pistoia e
dintorni per formare un gruppo con cui
giocare e divertirsi.

Fabrizio Sighele via Santini, 72 - 51039
Quarrata (Pt).

http://speccy.altervista.org/




and the

FATE«ATLANTIS gs}

"IL FAMOSO ARCHEOLOGO E'
TORNATO NELLA SUA
AVVENTURA PIU' AVVINCENTE!"

disponibile
per i
AMIGA e PC.
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[GLIORI

LA SENSAZIONE Dl PARTEC]PARE ALLE OLIMPIADI!

OLTRE 30 GARE‘ GESTIONE DELLA SQUADRA

TUTTE le discipline di atletica '1'-" s Allena i tuoi atleti per la piu
leggera... animazione stupefacente e W importante competizione dell’estate.
azione mozzafiato! &%
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L’ALBUM DELLE CELEBRITA
Nella confezione la storia dei giochi
e delle imprese dei vincitori di tutti
i tempi. Possibilita di mettere a

d confronto le prestazioni dei
componenti della tua squadra con
quelle dei detentori dei record
mondiali.

GIOCO DEI GIOCHI

AMIGA. PC & COMPATIBILI
IFPANED
e LA RSTETS,

IO EITIRITIBIUIZT]

TOINIET-
hitp:ffspeccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/




